l.Bevezetes helyett 



U|ra Itt vagyunk! Nem akarjuk dorgalni a Tisztelt 01- 
va$6!, eleg sok dorgalast kaptunk, fokent a 20. szam 
bavezetojenek utolso mondataert, de hat ez az 

igazsag. 

Nehany dologrdl didhejban : 

• Jatekismertetok Tobb, nehany mondatos ismer- 
tetore Is igeny mutatkozott, ezt most megprobaltuk 
osszefonni sok-sok apro cheat-tel, mindent bele ala- 
pon, elv^gre ez a szam keriil a karacsonyfa ala. 

• Ismeretlen nyelvek: Sok-sok dlcseretet kaptunk a 
ket programnyelv ( Micro-PROLOG , 'C') folyamatos is- 
merteteseert, hlszen ezekrol meg szinte sehol sem je- 
lent meg lelras, ezert folytatjuk Is. 

• 128K: A legfontosabb — 128K-S gepre vonatkozo 

- Informaciokon mar till vagyunk, 3 csatornas hang 

- BASIC listakkal a tovabbiakban nem toltjuk meg 
az oldalakat, ennek sok ertelme nines. Amennyiben 
osszegyulik 1 oldalnyl, kimondottan 128K orientalt in- 
formacio, ugy azt kozoljuk. 

• Gfepi k6d lanfolyam llyen cimszo alatt megszu- 



nik, szerepet a programozastechnlka veszi at a to- 
vabbiakban. 

• Rejtvdny: A tobbseg nem keri, ezert az itt talalhato 
levelezesi rovat a kovetkezo szamtdl oda telepszik. 
Ez utobblt viszont annal tobben hianyoltak eddig. 

• Terkbplap: Sajnos nem gazdasagos a potlap le- 
gyartatasa, most a Karacsonyra valo tekintettel ezt az 
A/4 lapot meg kozreadjuk, am a tovabbiakban a ter- 
kepeket ismet beszoritjuk a belso oldalakra. Ezzel is 
azt szeretnenk elerni, hogy a januar 1 -n esedekes je- 
lentos nyomdai aremelkedessel egyldoben mi ne 
emeljuk a kiadvany fogyasztdi arat! 

Energiank tovabbra is veges, a jelenlegi feltetelrend- 
szerben sokkal tobbet nyujtani nem tudunk. Ennek 
ellenere nem erezzuk, hogy az elozo okfejtdsunk ota 
lenyeges valtozas allott volna be az eladott peldany- 
szam vonatkozasaban. Nagyon elkepzelheto, hogy 
1990-ben ismet csokkenteniink kell a pelddnyszamot 
(a jelenlegi 12.000-roi). ill. a megjelenesi gyakorisagot 
egyarant. 
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Last Ni^ja 1 hoi vagy? 

Tisztelt SpV! 

Szeretnem megkerdezni, 
hogy a THE LAST NINJA (1) c. 
programot vegulis atirtak a 
Spectrumra, mart sok ujsag- 
ban ill. katalogusban szere- 
pelt. Peldanak okaert: 

- a Spectrum Vilag 4. szama- 
nak 2. oldalan. 

- a Sinclair Spectrum Jatek es 
Program c. konyv 4. reszenek 
mellekleteben. 

■,8tb. 

Ugyhogy ezert kerdezem, 
mart nem tudom, hogy vegiil- 
18 itirtak vagy nem. Nekem a 
II. re8ze nagyon tetszett, es 
C64-en lattam az elso reszet 
Is, 6s nagyon szeretnem meg- 
szerezni. Ezen kivul kernem 
megkiildeni a SYSTEM-3 nevu 
software forgalmazo ceg cf- 
met, mert egyik ujsagban sem 
talaltam. Faradozasukat eldre 
is koszonom. Varom a vaJaszt. 
Ifj. Gydni Piter - Bp. 



At is irtak, meg nem is, szoval 
mi sem tudunk tobbet, annyi 
kavarodas vott a program 
Spectrum os vaitozata konil. A 
Spectrum Vilag 4.8zama ill. az 
emlrtett konyv 4. reaze kb. 
azono8 idoben jeient meg, ek- 
kor meg az angol sa/to nagy 
ovadovaJ hirdette, hogy a 
program hamarosan megjele 
nik, s mi hittiink nekik. Ez 
azonban sajnos elmaradt, 
pontosabban megdobbenve 
tapasztaltuk, hogy eiobb 
utobb vegiil is a 2. resz latott 
napviiagot, annak ellenere, 
hogy az angol sajto sok-sok 
saeen-t is bemutatott az 1. 
resz Spectrum verziojarol. 
Nos, madarak azt csiripeltek, 
hogy a programot hazai prog- 
ramozok fejlesztettek, s vala- 
mi uj programozasl modszert 
akartak kidolgozni ebben a 
program ban. Ezek szerint a 
faba beletort a fejsze... 

A SYSTEM 3 dm at mi sem ta- 
laltuk, hetyette Itt a telefon- 
szamuk: Anglia - 01-866-5692 
SpV 



Egy a sok koziil 

Tisztelt SpV! 

Orultem, hogy megkiildtek ne- 
kem az SpV 19. szamat. No 
de nem ezert Irok most onok- 
nek. 

Az Airborn Ranger-rol van szo. 
Miutan ledobtam a harom 
utanpotlascsomagot, megjele- 
nik egy nyil es game over. El- 
olvastam a 19. resz ismertete- 
set, de sajnos nem jutottam 
vele semmire. Jo lenne, ha 
nehany sorban megirnak ne- 
kem, hogy mit kell csinalni, 
mert ideges vagyok amiatt, 
hogy felvettem egy olyan 
programot, ami alig fert fel 
egy oldalra, es nem tudok ve- 
le mit kezdeni. Mas. Lehet, 
hogy tudok kuldeni egy poke- 
ot a Cybernoid ll-hoz. 

Gombos Bertalan, 

Bonyh&d 

Az Airborne Ranger annal bo- 
nyoluttabb jatek, hogy nehany 
azoban baimily en btletet is 
tudnank hozza ajanlani. Ez a 
level egy a sok koziil, amety- 
ben Otvasoink hasonlo prob- 
lem akkal keresnek fel benniin- 
ket a mai napig. A 17. szam 
borrtojan mar egyszer tisz- 
taztuk, hogy inkabb a Spect- 
rum Vilag-ot (rjuk, mint sem, 
hogy napi 10-12 dab an ilyen 
temaju levelekre valaszoljunk, 
mert akkor soha sem jelenne 
meg a Spectrum Vilag. Az Air- 
borne Ranger egyszer ugy is 
megerdemli, hogy leirast ko- 
zoljunk rda, foleg azert, mert 
valoban etfoglalja egy 60 per- 
ces kazetta egy oldaJat A 
Cybernoid ll-hoz nekunk is 
van POKE-unk: POKE 36687,0 
(sdthetetlenseg), de az elmult 
20. szamban CHEAT-et is ko- 
zottunk hozza! 

SpV. 

SAM-bettin3 Wres 

Tisztelt SpV szerkesztoseg! 
Valamelyik SpV. szamban ol- 
vastam a legujjabb ZX-Spect- 
rum geproj, a ZX Spectrum 
SAM-rol. Erdeklodni szeret- 



nek, hoi, es hogyan lehet be- 
szerezni ezt a gepet. 

Elore is koszonom. 

Nemeth Addm, Gydl 

Tisztazzuk, a SAM nem ZX 
Spectrum aftipus, egy teljesen 
egyedi szamhogep, amely a 
ZX-Spectrum ROM-program- 
janak kiilon betoltesevel haj- 
lando ZX-Spectrum-kent is 
mukodni. A gepet tudoma- 
sunk szerint tovd>bra sem le- 
het iizletben megvasarolni, 
esak level utjan van lehetoseg 
megrendelni, kozvetlenul, a 
MILES GORDON TECHNO- 
LOGY cimen keresztui. Ezt a 
ctmet mar kdzottiik a SpV 18. 
szam an ak borrtojan. 

SpV. 

El^gedetlen gyerekek 

Szerkesztoseg! 

Egy keresunk lenne maguk- 
hoz! Szeretnenk, hogy kozol- 
nek a legkozelebbi SpV-ban a 
Last Ninja 2-orokeletet! Ko- 
^zonjukl 

Es ez az iranyitas? 

semmi joystick, vagy talan va- 

lami kezreeso gombok. 

Egy ilyen programnal! 
Spectrumos gyerekek! 

Dids Sdndor, Budapest 

A Last Ninja 2-nek nem orok- 
elete, hanem dokeletei van- 
nak, vagyis mind a 6 szintnek 
mas cimen kell beallrtani az 
dokeletet: Level 1: 36578,0 - 
Level 2: 35993,0 - Level 3: 
36571,0 - Level 4: 36514,0 - 
Level 5: 36393,0 - Level 6: 
36822,0. 

Az iranyrtast pedig tessek etfo- 
gadni, ez van! 

SpV. 

Hoi van az a hang... 

Csdszi Tibor, Veszprem 

A 128K gepek tulajdonosainak 
altalanos problemaja, hogy 
RF osszekottetesen keresztui 
a hang es a kep nem esik 
egybe a televizio keszuieken. 
Ez fdkdtt azoknal a gepeknei 



fordul el5, amelyet valaki koz- 
vetlenul Angliabol hozott meg, 
vagy Ausztriaban, ill. NSZK- 
ban olyan kereskedotol vasa- 
rotta, aki kozvetlenul a sziget- 
orszagbd rendelte az arut. A 
problema oka az, hogy amig 
nalunk az 5,5 MHz-es diffe- 
renda etfogadott a kep es 
hang kozott, addig ez a szi- 
getorszagban 6,5 MHz, innen 
adodik az eltdes. Termesze- 
tesen az UHF modulator meg- 
felelo beavatkozassaJ atala- 
krthato, de az is megoldas, ha 
Londonban vasdolunk a gep- 
hez teieviziokeszuleket. Ez 
utobbi esetben radiokent 
hasznalha^uk itthon a TV-t, 
avagy nemafilmeket nezhe- 
tunk... 

SpV 

Embllma javaslat 

Puiz Andrds, Budapest 

Annyi ido utdi most mar mi is 
szerettuk volna megtaldni iga- 
zi ‘hangunkaf, ez) celozta a 
COMMODORE VILAG-gal egy- 
idejuleg beindrtott uj fejld: is, 
amelyet most mar szeretnenk 
veglegesnek tekinteni. Akik 
nem ismertek volna fel, az ’S’ 
betu a SINCLAJR-feliratbol lett 
atveve. A bekiilddtt — sajat 
tervezesu - ’S’ betu szep, 
ezert a kovetkezo szamban 
megmutatiuk az Olvasbknak 
is. Ettd fiiggetlenul — elso- 
sorban a nyomdai munkak 
egyszerusrtese ddekeben — 
a jelenlegi valtozat meilett ma- 
radunk. 

D.O.C. 

Boros Piter, Gydr 

Az diet szuper, mi tdnogat- 
juk. A SYSTEM 3 telefonsza- 
mat mar ieirtuk. Az OCEAN ci- 
me: OCEAN Software Limited, 

6 Central Street, Manchester, 
M2 5 NS, Bigland, az US 
GOLD cime pedig: US Gold 
Lid., Units 2/3 Hotford Way, 
Holford. Birmingham, B6 7 AX, 
Fngland. A fejlemenyekrdl 
8. »~etndik meg hallani. 
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Firebird 
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SOLDIER OF FORTUNE 

A tortenet fohose, SARNAK, a Szerencse 
Katonaja elott nagy feladat all: ki kell uz- 
nie az Orchard Vilagat eldzonlo gonosz 
teremtmenyeket, le kell gyoznie a legfobb 
Ort. Ez csak akkor sikerulhet, ha bejarva 
az egesz teruletet megtalalja a varazspiru- 
la 6 darabjat, melynek segrtsegevel ossze- 
alllthato a gyozelemhez szukseges anyag. 

Elso pillantasra ugy tunik, a jatek csupan 
olyan elemeket tartalmaz, amelyeket mar 
szamos mas jatekban lartunk: mozgo es 
leomlo jardak, teleportalo keszulekek, fak, 
kotelek, jaratok, kulonbozo szornyek stb. 

Teendonk is ismert fazlsokbol all: futas, 

hare, tbrgyak gyujtese. A szerzok (a |<ii ,kk —• i- 

GRAFTGOLD csoport) azonban most is l!| ' 5 ^ 

- mint az URIDIUM eseteben - ismert T - . 

itorh 1 6 f!°" ak .. me9, Iff magas szin,en A ,enti elemek na av kepzeloerovel es valtozatossaggal, nagy- 

l ^ osszeallrtasa emeli ki ezt a jatbkot az „egy a sok kozul" kategorlbbdl. A pdybn szamos 

mashd tali«ukmen U a 7 T' maS 8S mas lf 0n erhetunk 01 u 9 ya n arra a helyre, Az elrejtett targyakat mindig 
^hamnk ^ ha Tn \ l S20rnyek e 9 yre veszelyesebbek, Ellenuk kulonbozo ereju fegyvereket hasz- 

nalhatunk - ha felleljuk ezeket. No es persze erdemes az eletado krlstalyokat is begyujteni. 

A^ULTlFar^tlS^ 6S l t ® rk ®P k0szft ® s tedveloinek bizonyosan jo szorakozast nyujt a Szerencse Katonaja. 
a multiface tulajdonosok az orokeletet egyszeruen bevihetik: POKE 23314,0: POKE 46691,0. 




NETHERWORLD • Hewson 







A dm (A/w'/bg) nem a szervezett bunozes- 
re, hanem arra a pokoli kornyezetre utal, 
amelyben a kovetkezo egyszeru jatekot 
jatsszuk: 10 szint mindegyiken eioirt sza- 
mu gyembntot kell adott id6 alatt begyuj- 
tenunk, kis korong alaku urha|6nkkal, 
majd egy teleportalon keresztul tovabb- 
jutnunk a kovetkezo szintre. Mint lathato, 
az alapdtlet a BOULDER DASH-hez ha- 
sonlft. 

Termeszetesen a fentiek vegrehajtasa ta- 
volrd sem ilyen konnyu. Utunk soran dd 
monokkal taldkozunk, amelyek artalmas 
gbmbbcskeket szornak. Persze ezeket le- 
lohetjuk, es ez tanacsos, mbr csak azert 
is, mert az eltaldt gombdk BONUS-sza 
vdtoznak. Ezek kozul nemelyik hasznos 



iSSOTf 

raio.nt , , , , .... ...... , vaitoznak. Ezek kozul nemelyik hasznos 

m nnl'n-n rt ? k ^ t; f ? l,orSket ad ■ masok kevesb « (energia es iranyithatosbg elvesztese). Meg kell kuzdenunk a 
mindenutt jelenlevo, gyakorlatilag elpusztrthatatlan mozgo aknakkal is. Problemat jelent a gyembntok megszer- 
^ Ze ^, egya * alan nam a palya .nyilvanvalo” reszein helyezkednek el: nemelyik latszolag zart terule- 
en masok aknakkal vedett szuk zugokban. Vegul pedig a rendelkezesre did id6 hihetetlenul szoros, meg akkor 
is, ha modunk van az orauveg begyujtesevel 30 masodperccel visszaallitanl az oral. 

iAtaifJ h ERW a RL i?- id i * szhatl ?' szap 9 ra ^ ik aju, siman scroll-oz6, gyors jatek. Taldn nem a HEWSON legjobb 
jateka, de mindenkeppen megfelel a ceg hirnevenek aj 




REPTON MANIA • Alligata 

A j&ek egyes szintjeihez szukseges password-ok: 



A- 


nines 


E- SEASNAKE 


1 - ANNELID 


B - 


ASP 


F- ANEMONE 


J- LEVIATHAN 


C - 


CROCODILE 


G- BASILISK 


K- OPHIDIAN 


D - 


EARTHWORM 


H- CEPHALOPAD 


L- KING COBRA 
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FERNANDEZ MUST DIE • Image Works 

Halil Femandez-re - a jatek cimbben 
szereplo diktatornak azert kail meghalnia, ,>■ (tv Eft 1 7=3 
mart csapatai elen elfoglalta orszagunkat. [jS 

Rajtunk a sor, hogy magbnyos harco- hrhj a t< tTf fi A 
sunkkal legyozzuk az idegen sopredeket .. — 

megszabadrtsuk bortonbe vetett honfitar- “* ' UM - m " — 

sainkat, es leromboljuk az ellenseg nyolc II j i 
bazisat j j 

A jate k COMMANDO tlpusu, de annal ?. 
tobb strategiai elemet tartalmaz A fuggo- j , | smFW* 
leges scroll klsse lassu csak akkor gyor- SK 

sul tel, ha sikerul gepkocsit talalnunk es i j fi'jj 
beszbllnunk Az iitkozesek eszlelese neha ' '.fi 
pontatlan: ellenseges golyok, teherautok j : 
haladnak at rajtunk anelkul. hogy meg- f; ; i 
halnank A hatter alakzatai (fak, barakkok. 1 III- 

sos brnyekolassal jelennek meg 1 * 

Az ellenseg leggyakoribb kepviseloi a gepfegyverrel folyamatosan tuzelo gyalogosok. Meg kell kiizdenunk 
tovabba tankokkal, repulogepekkel, es nem szabad megfeledkeznunk a szamos rejtett aknarol sem Ehhez 
vegtelen sok gepfegyvertolteny es veges sok, de potolhato granat all rendelkezesunkre. Az utbbbiakkal 
robbanthatjuk fel peldaul a bebortbnzott foglyok cellainak ajtajat. Lehetosegunk van egy vbzlatos tdrkep 
segftsegevel nagyjtSbol behatarolni pillanatnyl pozfclonkat. Vegul kellemes tulajdonsbga a jateknak, hogy 
bleteink elvesztese utan nem kell az egeszet ujra elolrol elkezdenunk, folytathatjuk ott, ahol befejeztuk. 

MIND TRAP • Mastertronic 

A MIND TRAP egy logikai jatek. A cel az, hogy egy tablan levo szlnes kockakat sorrendbe rakjuk. Egy kerettel 4 
kockat tudunk bekeretezni es a keret mozgatasaval tudjuk a kockakat mozgatni illetve jobbra-balra foraatni A 
keretet csak olyan iranyba mozgathatjuk, amerre korocskek vannak a kepernyon. 

Mlndannak ellenere, hogy az otlet egyszeru, a jatek tokeletes. es konnyen megfertbzheti az embed. A CRASH 
szerkesztol szerint ez a program jobb mint a Tetris. Mfg a Tetris tets'bs Indexe 82%, addlg a MIND TRAP-e 84% 
A programot egyebkent egy jugoszlav programozo keszltette (Predrag Beclric). 

TIME SCANNER • Electric Dreams 

Tominak hfvnak? Siiket vagy? Vak vagy? Roviden erzed-e ugy magad mint a “pinball wizard"? Ha mlnden ker- 
dbsre pozltiv a vAlaszod akkor ez a program, a Time Scanner a Te jatbkod. Ez a flipper valoban fantasztikus 
Egyszerre 6 labdaval is jatszhatunk is be van bprtve a TILT" Is. Mlnden tabla ket kepbSI all, amely nehezitl a )i- 



eryone’s A Wally 



Mikro-Gen 



MULTIFACE-szel rendelkeznek az orokelet POKE-ot konnyen bevlhetik- 
E 58217,0: POKE 58218,0: POKE 58219,0 
Az irtbkeket kozvetlenul a jbtek betoltodese utan kell beirnunk. 

A bevltelt kozoljuk azok szbmara Is, akik a 319/209/32768/16165 file-terkbpes verziOval rendelkeznek 
MERGE'" 1 segitsOgbvel toltsuk be a BASIC loader-t, majd modosftsuk a kovetkezok szerint: 

LOAD"" CODE 
POKE 65345,88 
POKE 65346,255 
63 FOR f = 65368 TO 65376 

54 READ a: POKE f,a: NEXT f 

55 FOR f = 65400 TO 65415 
(66 READ a: POKE f,a: NEXT f 

RANDOMIZE USR 55000 
DATA 33,120,255,34,34,255,195,12.255 

DATA 205, 1 28,91 , 1 75,50, 1 05,227,50, 1 06,227,50, 1 07,227, 1 95. 1 32,1 29 
jitezunk^ lnd ' tSUk 3 ma 9 netofont ,ovat> b Betoltes utan vegteien blettel rendelkezijnk, b^rmelylk szereplovel Is 
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WULFAN • Mastertronic 

Ez egy gondolkodtato jatek. A Jatek vegere eleg nehez eljutni, meg egy terkep segitsbgbvel is. Cdl: hogy megta- 
' al ! uka r °sszalkodor es atadjuk nekl bukosisakot. A labirintus tele van ajtoval, amit kulcsokkal kell klnyltnunk 
A latekban a kovetkezo targyak szerepelnek: 

* 1 nbhdny falat ledont 

valtasra szolgal 

ezzel lehet lefizetni Mogdun embereit, akik altalaban cserebe kulcsot adnak. 
valtasra szolgal 

tobbfele Ibtezik: vannak amelyek csak egy blzonyos ajtdkat nyitnak, vannak olyanok is amelvek 
tobb nyitasara szolgalnak. 



> bomba 

• buzogany: 

• iiveg: 

• penz: 

• kulcs: 



GILBERT-ESCAPE FROM DRILL 



Again-Again 

, szim P atikus 2 ° w hos a Get Fresh es a Gilbert’s Fridge jbtekokbbl. Az ill jbtek- 
A k fP° tt a kozmoszban. A saj&jai (Driliansok) szetszedtek urhajojat 6s szetsz6rtak. Foho- 

graflk™ al^ bs animlcXaf 8ZBS4re ' hogy osszeszedje azt darabjaibol A j^t6k a Pyjamarama-hoz hasonlo, ]6 

Sir Fred • Mikro-Gen 

A "Potonok volgye". Igy jellemezhetnenk tbmoren azt. amlt ievblfroinktdl az elmult idoszakban sorozatc 
kaptunk, a mar legutobb Is leregon csont'-nak nevezett SIR FRED orokelet bevitelevel kapcsolatban. Nos 
SSPPJ.® ™®9 a Olvasd. hogy most mindent jovategyunk, vagyis mindhbrom verzldra ismertetluk a 

HELYES bevltell modszert! 1 

1. MULTIFACE tbrbs 

nwP^. 1 7t, sz ^ m ^ nal< 9 oldal ^ n talalhato beviteli mddszert szeretnenk klegbszrtenl: A POKE 46650,183; III. 
RANDOMIZE USR 24833 (ENTER) utasltasok kbzb szurjuk be a kovetkezbket: . POKE 24012 194 POK 
24013,6: POKE 24014.93: POKE 24015.0: POKE 24016,0; POKE 24017,0: POKE 24018,0: ... 

2. BASIC/48983 file t6rk6pes verzi6 

A SpV. 6. szamanak 2. oidalan kbzolt beviteli modszer eseten a kovetkezo valt 02 tatasokra van szuksea' 

20 FOR i = 65400 TO 65474: READ a: POKE i.a: NEXT i U ' 

50 DATA 5,210,0,0,245,62,183,50,58,182 
60 DATA 62,194,50,204,93,62,6,50,205,93 
70 DATA 62,93.50,206,93,175.50,207,93 
80 DATA 50.208,93.50,209,93,50,210,93 
90 DATA 241,195.68,181 
100 RANDOMIZE USR 65400 

3. FUTURESOFT verzib 

A SpV. 18. szamanak 9. oidalan talalhato modszer BASIC llstala helvesem 
10 CLEAR 65399 
20 FOR i = 65400 TO 65449 
30 READ a: POKE I, a: NEXT I 

40 DATA 49,253.255,221,33,0,91,17,0,250,62,0,55,205,86,5 
50 DATA 62, 183, 50, 58, 182,62, 194, 50.204.93.62, 6, 50, 205, 93, 62, 93, 50, 206, 93, 175, 50, 207, 93, 50, 208,93,50, 209, 
93,50,21 0,93,201 

60 POKE 65533,68: POKE 65534,181 
70 STOP 

Ezen modosltasok utan nemcsak FRED-iink lesz orbkifju, hanem a SPACE billentyu megnyomasara a I 
urjaindul. Ez bizony kellemes dolog, mert leesni a kut moge gyufa nelkiil.. 

Egy kis csalas Sokan rajohettek, hogy a 9 nyilvesszo egy ki- 
csit keves, azonban ha a lovest ugy adjuk le, hogy nem a 
gombot engedjuk el, hanem a megfelelb szognel egyszeruen 
atvaltunk egy masik tbrgyra, akkor el Is rdpul a nyilvesszo es 
meg is marad! Ez az otlet a kbnel sajnos nem jott ossze. 

A 6.szamban kbzolt terkep is hianyos volt egy helyen, ugya- 
nls a sotet szobatbi (1) a varazslon (2), erkelyen (3) es a ki- 
r^yno haloszobajan (4) at egy szekrenyen keresztul (5) titkos 
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2.JATEK, POKE.TERKEP 



R-Type - Electric Dreams 

Az R-Type az egyik legszebb, es ugyan- 
akkor legnehezebb arcade jatek. Eppen 
ezert ugy gondoltuk, hogy erdemes a jate- 
kot megkbnnyrteni terkep, nehany utmuta- 
tas es MULTIFACE POKE segltsegevel. 

1. szint: A nagy gyflriit kek pontjanak elta- 

lalasaval tehetjuk artalmatlanna, 
esetleg ugy, hogy lekapcsoljuk 
(DETACH) a szondat es elore 
kuldjijk a gyuru belsejebe. A szint 
vegen eloszor a szdrny negy sze- 
met lojijk ki, majd az elobukkano 
fejet sorozzuk meg. 

2. szint: 6vakodjunk a nagy kigyotol. A 

szi'v a tetejen megjeleno kek gomb 
sokszori meglovesevel robbant- 
hato fel, de gyorsabb, ha az urha- 
)6nk orrara kapcsolt szondaval raereszkedve megerintjuk. 

3. szint; A hatalmas ellenseges urhajo tetejen ki-be mozgo alkatreszt kell tobbszor eltalAlnunk vaav meaerin- 

tenunk. a 

4. szint: Irtsuk az allandoan novekvo zold falat. A szint vegen megjeleno urhajo 3 darabra vAiik, ekkor az egyes 

reszek zold pontjait celozzuk meg. 

5. szint: A rejtekebol vegul elobukkano urhajo a kozeppontjara a legerzekenyebb. 

e.szint: A nagy mozgo tomboket a kozdppontjukon, vagy hatulrdl kell tobbszor eltalAlnunk A szint vegen 
„csak" ki kell tartanunk. 

7.szint: A szint vegen a jobb oldalon megjeleno alakot kell bombAznunk, de az is lehetseges, hogy itt is eleg 
blzonyos ideig elve maradnunk. Pajzsok nelkul nines eselyunk. 

8-szint: Ugyanaz, mint a 7.szint, de nehezebb. 

e.szint: Aki idaig eljutott, annak mar nines szijksege utmutatasra. 

Nihany hasznos, es erdekes POKE: 




37374.0 - vegtelen sok elet (bar ez onmagaban nem sok segitseget jelent) 

37362,201 - serthetetlenseg (az urhajonak semmi sem art) 

38240.0 

38241.0 

38242.0 - urhajonk eltunik, fgy serthetetlenne valik az ellenseges lenyek szamara 

(a hatterbe valo utkozes azonban most is halalos) 

38241,6 

38242,154 - megfordltja az urhajot vlzszlntes tengelye korul 
38241,14 

38242,154 - megfordltja a 2 (irhajbt fuggoleges tengelye korul 
38241,22 

38242,154 - megfordltja az urhajdt mindket tengelye korul 
38241,254 

38242,153 - visszaallltja az eredeti helyzetet 



34930,195 — eltiinteti a hatteret 



VAgiil a kovetkezo nehany byte bevltele igen hasznos kiegeszftest jelent. 
A ’W’ blllentyfl lenyomAsara az urhajo teljes fegyverzettel rendelkezik: 
cIm k6d 

5B00 01 FE FB E0 78 E6 02 20 

5B08 08 01 ID 00 11 A3 7A 21 

5B10 18 56 ED B0 C3 79 89 00 

5B18 01 03 01 01 01 00 0B 08 

5B20 00 0C OA 01 04 09 02 06 

5B28 02 0D 0A 07 06 0A 0E 00 

5B30 00 00 03 03 00 00 00 00 

Ezutan a kovetkezo ket POKE-ot meg vigylik be: 34388,0: 34389,91 



2. JATEK, poke.terkep 



BLASTEROIDS • Mirrorsoft 

akid h i?I/n77 l ^k 9 F?rn?^ n9 e 9 y™aany 0 s ur h ai6 a ny a b °(yg 6 i a utan kutatva. Utkozben mindenfele ellenfelek 
aKaaaiyozzak. tz a program egy tipikus lovoldozos jatek. 

TITAN • Titus 

i 3 "* 3 THR0UGH THE WALL es a GAUNTLET kevereke. A jatek egy labirlntusban 
jatszodik ahol teglak utan kutatunk. A cel az, hogy egy labdaval a teglakat leszediuk. A jatek kdzben nem kell 
akkorTe n 7fi«nk'n h H 09y £ 3 ?J 3bd - a melletiink, akkor elveszrtjiik Sletunket. Amikor ratalalunk egy teglara 

ohrtXn? "i 3 k 3 i- U S ' t * S USSU i e ' De ez mefl nem minden - v an olyan tegla is, amit nem a labdaval lehet 

mMMnak Z a^h^AifoJieI| 0 me^f^f V |f^ ® l ! en,elek ls vannak. Vannak olyan teglak, amelyeket nehez eltalalni, men 
A jS^knak 70-80 szfntfe ™ e0lelOltek 96910 veszei y esek szamunkra. Vannak kicsl es nagy feluletu lablrlntusok. 

DAN DARE • Virgin (Gang of Five) 



LEVEL IV. 




® falilezer 0 loszer BONUS 

foldi lezer 0 energ. BONUS 

kiloheto lezer l-{ hologram 

det.kod ©® start palya 



BEDLAM • GO! 



Amikor meghalunk, nyomjuk meg a <C> billentyut. ekkor visszakerulunk az "616" pozicldnkba s6t i 
szama is maximills lesz. 



AQUASQUAD • Atlantis 



Amikor az uzenetek scroll-ozbdnak a kepernyon, nyomjuk meg a < SYMBOL SHIFT> es a <C> blllentviiki 
egyszerre, majd gepeljuk be: 726549 , s lam serthetetlenek es orokifjuak ieszunk a jatekban. 

KOSMOS • Atlantis 

t^ l i?. r J«! S i U o. k ,^ ny< l miuk meg a <k . urzor le> billentyut, s megjelenlk a menu. Most nyom|uk meg 
< SYMBOL SHIFT> 6s a <K> billentyuket egyszerre az drokelethez. 

SUPER KID • Atlantis 

A fdkepernyon nyomjuk meg a <G>, <D> es az <F> billentyuket, ekkor jutalomkent orokeletunk lesz. 





2.JATEK, POKE, TERKEP 




CAPTAIN FIZZ • Psyclapse 

Strategiai j&tek, hasonloan a Laser Squad- hez. Ket jatekos jatszhatja. A cel az, hogy az Ikarus nevu bolygora 
kitelepitsunk egy fajt, az un. Blaster-Tront. Fontos, hogy a ket jatekos egyesrtse eroit, mert csak igy juthatunk el 
a jatek vegere. 

CRAZY CARS 2 • Titus 

Eppen hogy csak kipihentuk magunkat az elso resztol, amikor a TITUS programozok meghirdettek a masodik 
reszt. A programkeszitok szerint ez a program jobb mint az elozo (fekezesnel, robbanasnal, 360%-os 
fordulasnal) A Ferrari legujabb tipusu autojat, az F40-eset hajtjuk. Neha rendorauto zavarja meg kocsinkat, 
Igyekezniink kell, hogy ne erjen utol benniinket. Az uton kulonbbzo zavaro targyak vannak. Annak a 
valoszinusege, hogy egyiknek se menjijnk neki 1:1000000000000. Sok sikert... 

ORIENTAL GAMES • Firebird 

A Firebird megint valami ujat keszitett nekiink, de az otlet regi. A tavolkeleti j&ekban negyfble versengesi 
csoport van: Kung Fu, Sumo birkozas, Kendo es az un. holliwoodi jatekok. Ha mind a negybol gyoztesen 
keruliink kl, akkor eljutunk a az Activision legujabb GRAND versenyre, ahol elnyerhetjuk a Grand Master-i cimet. 

NTOR THE LAST STORMTROOPER • GO! 

hasznalt kbdok a kovetkezok: KEMPSTON, JOYSTICK, SPECTRUM, SOFTWARE, KEYBOARD 
, CASSETTE, SINCLAIR, GRAPHICS, HARDWARE, TERMINAL. PRINTERS, CONTROLS 
ES, WARRIORS, MEGAGAME 



ICAGO 30S • us Gold 

Ta jatek betoltodott, nyomjuk meg a PAUSE gombot (<H>), majd <1>-<9>-lg a kiv^nt szintnek 
mblllentyut, s a kivalasztott szinten folytathatjuk a jatekot. 



MINI WING • Virgin 

k kozotti password-ok a kovetkezok 



THE START 
EYEPLANT 



Level 3: 
Level 4: 



WHATWALL 

GOODNITE 



Level 5: 
Level 6: 



SKULLDUG 

BIGMOUTH 



Level 7: 
Level 8: 



CREEPISH 

FINALFXS 



1 ST MISSION • us Gold 

AvSgtelen urhajohoz valasszuk kl az 1 jatekos jatekot, majd nyomjuk meg az “ (idSzojel) blllentyut. 

RED HEAT • Ocean 

Nyomjuk meg a < SYMBOL SHIFT > billentyut, valamint az osszes szambillentyut egyszerre. 10 elet es mbg 
ogy-ket meglepetes lesz az eredmenye! 

HUMAN KILLING MACHINE • Capcom 

- nem tetszik a k^pernyo szlne, akkor nyomjuk meg a < C > billentyut, es valtoztassuk meg azt! 



BOTAGE • Zeppelin 

assword kodok a kovetkezok: 

Level 1: nem kell Level 5 

Level 2: BUMBLE BEE2 Level 6 

Level 3: HONORARIUM3 Level 7 

Level 4: PHENOMENON4 Level 8 



ONOMASTICS5 

SALMAGUNDI6 

PSEUDONYMOUS 

ONOMATOPOEIA 



THE ’A’ TEAM • Zafiro 

A jatek 2 szintjenek kodja: WAEONDPEAER 

NAVY MOVES • Dinamic 

A jatek 2. szintjenek kodja: 63723 



MEGANOVA • Dinamic 

A |at6k 2. szintjenek kodja: 26719, a 3. szint kodja: 16640 

SOL NEGRO • Opera Soft 

A jatek 2. szintjenek kodja: 2414520 



2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 



A MARSPORT megoldasanak ismertetesekor (SpV. 14 . 
szam) mar ijesztgettuk Olvasoinkat ama szornyuseggel, 
nogy alkalomadtan sort kerftunk a GARGOYLE GAMES 
ezidaig utolso arcade/adventure jatekara is. Ez a fel- 
emelo (?!) pillanat most erkezett el: mindenki fedezekbe' 
- .tt jon a HEAVY ON THE MAGICK. Ez a jatekprogram 

mar minriannoU O 




S&M 8 " 



— a jcuorvpi uyraiTI VEttiM HH 

kb. olyan nehez, mint a TIR NA , x ai? 

NOG/tJUM DARACH/MARSPORT-trilogia egyuttveve, fc I? 
pedig azok kulon-kulon is elea sok keiifim«tion 0 « rt o. sfi , , > Av CwGS 



mm 



pedig azok kdldn-kuidn is a, eg sok Veiiemetlens^ei W\ ) '.(*{ (#13 ' 

okozhatnak minden vallalkozonak. |£1' J I ii Jell'll ) ■ fft EjV' 1 ... 

A jatek kivitelezeseben az emlftett GARGOYLE-trilogiahoz V.. , », v 

kepest nemi valtozas tapasztalhato: a hagyomanyos K 1 — " s> S-L 
adventure-tipusu jatekokhoz hasonloan az iranyitas a ' 

kepernyo egy elkulbmtett reszen szovegbegepeleses 
modszerrel tortenik. A jatek egyebkent iskolapeldaja 
lehetne az ugynevezett "interaktiv" kezelesu kalandjate- 
koknak, mert az altalunk iranyftott figuranak kiadott utasi- , 

tasamk azonna! vegrehajtodnak, a a hatas a kepernyon is ' 

rogton le is merheto. A szoveges ujftasbol kifolyolag a HEAVY ON THF maotk 

ismeretere (no meg persze egy jo adag muveltseore inteiiinWnrS,^ 7 ,okoz ottabban van szukseg az angol nyelv 
kevesbe jaratos olvasoinkat vegkepp elriasztanank a^atbktol kbzolnenk hnn! S «n CiaC '° S | mamorra) ' Mi '©lott a Shakespeare nyelveben 
szoveges kommunikacib is meglehetosen kenyelm es modszer jlapjan zi«k h SZOtar .. me 0 O,d i a a Pfoblemakat, sot a 
jatekot mindenki ismerheti, leven megjelenesenek datuma Sindair irt£! a iJ" ‘ i If adbl bevezetore nines is szukseg, hiszen a 
Fohbsiink az Axil the Able nevre hallgat, I^Mozh* °' 64 tula i d0n080kna ^ 1986 .) 

valamilyen feladatra ratermett ferfiu - bar e feladat mibenletet eove!b?i - 9 ^ eZ ® 0 ' 8 *J fl *° ja - Vezeteknevebol (the Able) itelve 

pHlanatnyilageppen egy 256 helyszinbol alio, elvarazsoltba b rranmends 9 zerbInmn^A 0 | ma y ''! edl ' ** V ' S2, ? nt e0eszen bizonyos, ho fl y 

a barlangban tartbzkodb elolenyekkel es targyakkal (mikor mi akad l az ® 9 ' ® S mmdenfele ° rd °9' praktikakat kovet el 
szemmel (sot, neha a "targyak ’ sem). igy a SS? mi^^ 8Z alOla "* 0k az < nem nezik jft 

... 7 



•“'wj'-" oom,, Iyy a moKa megienetosen ele 

® S Q M E R D U ICE 



t O flp 6: >< o f t €; n ! 

1 • » . "APEX , DOOR 

APEX, WEREWOLF 
'HPEX, FIRE 

1,11155 **W "APEX , THRNKS 



t o o ther things. — 

: 4 r " ** . t .{J£X E w * »• •• « n s u • r I 
* ■ ^ O R , password 

•QLIRRDS, door 

R£ rRROT , U0L,FP0RP 



I t t y , if i I 

• r w i t h o u t 



a Pini c , 
* n Object 



Betoltodes utan egy kis utmutatot kapunk a jatek 
hoz a programozoktol: eszerint gyakran kell majd 
beszelnunk Apex-szel (kommunikAcios utmutatb 
mellekelve), valamint nem art, ha egyeb dolgokkal 
is csevegest kezdemenyezunk, mert neha "valaszt" 
kapunk tbluk. A "valasz" termeszetesen nem mindig 
informacio, hanem neha cselekmeny formajaban 
jelentkezik. Ezutan egyebkent harom pelda is talal 
hato, amely egyebkent kivalo tippkent szolgal a 
jatekban azoknak, akik egyedul probaljak meg 
vegigjatszani a jatekot: innen lehet megtudni a zart 
ajtok kinyitasanak es a szellemek megidezesenek 
modjat. Az utmutatas vegen egy elmes megallapi- 
tas talalhato, mely szerint ha megijedunk, akkor 
esak robbantsunk targy nelkiil. Orommel... 

Egy billentyu megnyomasa ut6n bejelentkezlk a 
jatek fomeniije, ahol az egyes pontok elbtt alio 
szamnak megfelelo szambillentyukkel valtogatha- 
tunk az opciok kbzott. Aki mar elkovette azt a hibat, 



LIS '• (M- SL ,Mw a t| y° rT 'asa utan bejelentkezlk a 

8 fn&lj W )at0k fom ©niije, ahol az egyes pontok elbtt alio 

szamnak megfelelo szambillentyukkel valtogatha- 
hogy jatszott GARGOYLE-jatekkal. annak nem fog sok meoleoetest tmZTZ “ ?P cl6k , k °*°<t Aki mar elkovette art a Mbit. 

: ^^'rr val .S . p “"s 6 r ^ u,aonsao ^ *• 

alias a RESTORE Ita^'r^We^kiJanUlfe, SJLS kelfme' sd" T a 2 anunk navnok A kime "“« 

jysisssa* isrsLv r aram abandoned nunk ' Ha a ,ol,as sike,,aia "' viw 

tulajdonsTgok^hmimzzik m^tg^hogy 8 mnye e n^ sikerf^^^ed!m^ t a ), ji^khan me a ntf1et ^ k ^ a 

ugyanis arra, hogy a jatekot modositott (azaz jobb) tulajdonsaqokkal kezdiiik’ei i!'!f V °' hasznos opciopar: lehetosegunk van 
kezdodik! - tehat nines lehetbseg arra hogy eov bizonvorl!^ tulajdonsagokat toltunk be, a jdtek mindig elbrbl 

tulajdonsagok (STAMINA/SKILLVLUCK), tapasztafati ponfok (EXPERIENCE POINtS?'? vesztva ," f ® ltunin 9 0, j uk ” A pillanatnyi 

:'i a ™^A;,[Rr ,as “r aiakia6b “ akban -^ va,a2 ' (QRADE) a menS iobb 

A REALIGN STATUS hasznalataval felcserelhetjuk egymassal a tolajdonsagok ertekeit. 



erdekessegere: ha /bil megbaUrtfog^dsarM Mnarite) ^kkw ^MAGinci 1 82 0,ra ^ ■, Felhivnank: a tigyelmet a jatek egy 

ar osszes targy is visszak.ml a h%£ “ Sm = a “" ", bil Indul djra fa 

magasabb varazsloi besorolas megmarad A jatek eovebkent fioveiBmh*. tapasztalatl P° nt Ja'nk, illetve az esetlegesen elert 

is. Most nezzuk sorba milyen jellemzoi vannak Axil barltunknak: ^ 82t 8 parametert a k ® 2 d©ti tulajdonsagok beallitasanal 

parhozamosan caokken. Ugyanea csdkkentik'^ az h Mien^' t ^adiaal°| ( * aa, n ano8 . ok ki ? d4sk ' ,al ('"By felvetele, mozgas, stb.) 
tamadasi jellemzojuk. Egyes akadalyokhoz, szellemekhez vaov enenli„Tkk 9 ? 0ZZ , a a . nnal " a 0T obb mertekben, minel nagyobb a 
csokken Novelheto viszont nihany, etelkent funkcionalo "tarov" ?ol a kenvArWekl^' 6 ? f !? tka2aa kaz , ban 8zinlan nagyon gyorlan 
SKILL: Axil dgyessegenek merteket jelzi Novelheto a keadbblekben has ) n 2 h a ^ ' a ava ' atka *' ab82,lJzib < ld ' kas6bb ) s » 9 itsegivel, 
Ll5?K kk E nr " ° Sak akk ° f ® z ° kon ' ha elves^jUK a z e'ete'onfce, ea uj .a.eKzz, keH k^denUnk * Qrlmbira "' a ' a2akbb iA) *elve,.lev.l, 

illeNe azok m^yenSegtel' SSrSSSS f *%«** cabkka "“ k az a,,ab < a,ak eleterejit. 

kezdetekor - az elobb.hez kepes, - t-el osdkken (ha t volt, akko, k,.ebb sSSS ^ mi " d,n 0 



I 
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2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 



, 



9 



EXPERIENCE POINTS: Tapasztalati pontok. A z elnevezes magaert beszel, az eddigi jatek soran osszegyujtott tapasztalatoknak a kijel- 
zese. Ezt altalaban mas elolenyek kiirtasaval, egyes targyak felvetelevel, illetve valamilyen mas cselekmennyel novelhetjuk. Ha vala- 
melyik cselekedetunk plusz tapasztalati pontot eredmenyez, akkor a novekedest a program a jobb also sarokban levo ablakban jelzi. 
A tapasztalati pontok az eletero elfogyasa utan is megmaradnak, es a kesobbiekben - transzfuzio utjan (Id.kesobb) - eletero pon- 
tokka is atalakithatjuk oket. 



GRADE: varazsloi besorolas. Ehhez a jatekban egy viszonyitasi szam is jarul, ami talan azt jelzi, hogy Axil-nak milyen eselyei vannak a 
feladat vegrehajtasat illetoen. Ennek megfeleloen a kezdeti (azaz leggyengebb) NEOPYTHE besorolas viszonyszama 1:10 mio a 

IfrtuntlfOTO CTinto /7P ATAOI O Q Ac A .....A-.iX: u li- - . , .......... . ' a . 



kovetkezo szinte (ZELATOR) 2:9, es igy tovabb. A varazsloi besorolas a nehezebb feladatok megoldasaval (pi, kulcsszoval nyithato 
ajtok jelszavanak megfejtesevel) novelheto, amit a oroaram szbvennei «s « kanAmun uiiinntataeawai ■«> a 



. . it a program szoveggel es a kepernyo villogtatasaval is jelez. A tapasztalati pontokhoz 

hasonloan, a rangsorolas is megmarad egy jatek elvesztese utan. 



Az elvarazsolt barlangrendszer 4 kulonallo szintbol 
all, amelyek mindegyike 64 helyszint tartalmaz. Az 
egyes szintekre a program szamokkal hivatkozik, 
de az egyes helyszineknek is altalaban sajat 
nevuk van (ezeket a terkeplapon levo terkepen 
kiilon fel is tiintettuk [a kesobbiekben ugyanis 
sziikseg lesz rajuk], a mas szintre vezeto kijarato- 
kat a szint szama jelzi). Egy jatek elinditasa utan a 
barlangrendszer 2 szintjen talaljuk magunkat, a 
Nyomor Szobajaban (ROOM OF MISERY) A kep- 
ernyot negy reszre oszthatjuk: a felso ketharmad- 
ban lathato a helyszin es az ott tartozkodo szerep- 
lok, az also reszen pedig ablak kapott helyet, 
amelyek az alabbi informaciokat tartalmazhatjak: 

• Az also ablak a 'Z billentyuvel kerheto paran- 
csok kijelzojekent mukodik, ezekkel a tovabbi- 
akban reszletesen foglalkozunk. 

• A kdzepso ablakban a billentyunyomassal eloal- 
litott vagy begepelt szovegeket, parancsokat 
illetve a jateknak az egyes esemenyekre vonat- 
kozo kommentarjait es informacioit lathatjuk. 




» A jobb oldali ablakban lathatoak Axil batyo pillanatnyi tulajdonsagainak ertekei (STAMINA/SKILULUCK), illetve ha valamilyen mas elo- 
leny tartozkodik a szobaban, akkor Axil tulajdonsagai alatt megjelenik a neve, eletereje (STAMINA) es ugyessege (CUNNING). Ez 
utobbi egyebkent arra vonatkozik, hogy ha megtamad benniinket, akkor kb. mennyivel fogja csokkenteni az eleteronket 



Mint mar emlitettuk, az iranyitas az egy billentyu megnyomasaval elerheto standard parancsokkal es - ha erre szukseg van - annak a 
targynevnek a begepejesevel tortenik, amire a parancs vonatkozni fog. A kurzort egy kis kor jeloli, a parancs vegrehajtasa a 'RETURN' 
megnyomasaval kezdodik el. Tobb reszbol alio parancssorozat is folyamatosan vegrehajtathato, ha a parancsokat vesazdvel elvalasztva 
gepeljuk be(pl. EAST, EAST, RIGHT, PICK UP BAG) vagy minden egyes parancs kiadasa utan megnyomjuk a 'RETURN’-t, A ket modszert 
kombinalva is hasznalhatjuk. Parancssorozat kiadasa eseten Axil folyamatosan hajtja vegre a parancsokat addig, amfg el nem fogynak 
vagy akadalyba illetve ellenseges eldlenybe nem iitkozik. 

Ha olyan parancsot akarunk vegrehajtatni, ami pillanatnyilag vagy abszolut nem lehetseges (pi. nem letezo kijaraton akarunk kimenni 
vagy olyan targyat akarunk felvenni, ami nines a szobaban), Axil felenk fordul es tanacstalanul szettarja a kezet. 

Barmilyen parancs(sorozat) vegrehajtasa azonnal megszakithato a 'H' billentyu megnyomasaval elerheto HALT parancs segitsegevel. 
Ilyenkor Axil azonnal megall es var a tovabbi parancsokra. A HALT hasznalatara peldaul akkor van szukseg, ha eszrevessziik, hogy egy 
helyszl’nen athaladva Axil valamilyen akadalyba vagy ellensegbe iitkozne (azaz villamgyorsan elvesztene eleterejet). 

A mozgas az angol egtajak rovidfteseinek megfelelo billentyukkel tortenik, azaz 'N'(ORTH): eszak, ’E'(AST): kelet, 'S’(OUTH): del, 
W(EST): nyugat. Del-nyugati (SOUTH-WEST) iranyt ugy allithatunk elo, ha az 'S' billentyu utan a W-t is megnyomjuk. Elofordulhat! 
hogy egy helyszmrol nem akarunk kimenni, de valamilyen ok miatt (pi. kozelgo ellenseg vagy egy tavolabb levo targy) kenytelenek 
vagyunk helyet valtoztatni: ilyenkor hasznalhato az 'R' illetve L’ billentyukkel elerheto RIGHT es LEFT parancs, amelyek hatasara Axil 
szep komotosan atballag a helyszin jobb illetve bal oldalara. A LEFT/RIGHT es a HALT parancsok kombinalt hasznalataval pontosan 
egy adott helyre is allithatjuk baratunkat. 



Nezzuk sorban a tovabbi parancsokat: 



EXAMINE ('X' billentyu): Nagyon hasznos funkcio, egy targyat vizsgalhatunk meg vele. A parancs utan be keil gepelniink a targy 
nevet, amit meg kivanunk vizsgalni (ha ilyen targy nem letezik vagy a nevet rosszul adtuk meg, Axil szettarja a kezet es egy EXAMINE 
WHAT?_kerdessel erdeklodik azutan, hogy ugyan mit kene megvizsgalnia). Ha a targy nevet jol adtuk meg, Axil odaballag hozza es a 
kozepso ablakban kozli az eszreveteleit rola. A targyakat ket okbol is celszeru megvizsgalni: 

• informaciokat tudhatunk meg roluk, pi. valamilyen szo van rajuk vesve, ami a kesobbiekben hasznos lehet szamunkra, esetleg 
megtudjuk milyen anyagbol vannak, stb. Neha ugyan Axil baratunk meglehetosen epuletes megallapitasokat tesz (pi. EXAMINE 
SIGN (Vizsgald meg a jelet!) paranesra kozli veliink, hogy IT'S A SIGN (Ez egy jel)), de neha olyan fontos szavakat is megtalalha- 
tunk, ami akkor nem jutna a tudomasunkra, ha esak siman felvennenk a targyat. 

• nehany targybol tobb is megtalalhato a jatekban. Ezek kozul nem mindegyik az, aminek latszik, ilyenkor a vizsgalat eredmenyerol 
Axil ugy tajekoztat benniinket, hogy "ugy nez Id, mintha ... lenne’ (IT LOOKS LIKE A ...). Az ilyen targyak egesz biztosan nem azok, 
aminek latszanak: egy reszuk meg van mergezve (felveteliikkor egy csomo STAMINA-pontot vesztiink) es altalaban semmire sem 
J6k. Peldaul rogton kezdeskor ket egyforma konyvet lathatunk a ket asztalon. Vizsgalatuk utan a kovetkezok deriilnek ki roluk: a 
jobb oldali a GRIMOIRE, a varazslok kedvenc felhasznaloi kezikonyve, amelynek felvetelevel harom varazslat birtokaba juthatunk es 
8 ponttal novelhetjuk a SKILL erteket, a masik viszont esak konyvnek tunik - meg is van mergezve. Termeszetesen nem lenne ez 
egy igazi GARGOYLE-jatek, ha ellenkezo pelda nem akadna. olyan dolgoknal, amelyek alapvetoen karos hatassal vannak rank, ez 
pont fordftva van. Peldaul arrol a targyrol, amelyik "ugy nez ki, mint egy csorgokigyo" (IT LOOKS LIKE ROCKSNAKE), felvetele utan 
kideriil, hogy egy vasesat (IRON CLASP), amely szerencset hoz es noveli a tapasztalati pontokat - az igazi csorgokigyo termesze- 
tesen jol megmar benniinket, ha felvessziik. Ennyit a GARGOYLE-fele negativ logikarol, konzekvencia: mindent meg kell vizsgalni. 

Ha nem tudjuk a targy nevet, akkor hasznaljuk az EXAMINE OBJECT parancsot. Erre Axil a hozza legkozelebb levo targyat vizsgalja 
meg, ami nem feltetleniil felveheto targy (lehet berendezesi targy, jel a falon, vagy egyeb mas). Ha nem a kivant targyhoz ment oda a 
szerencsetlen, akkor a LEFT/RIGHT es a HALT parancsokkal allitsuk pontosan ele. Ha mast nem, legalabb a nevet biztosan megtudjuk. 




5.ISMERETLEN NYELVEK 




PICK UP ('P' billentyu): Targy felvetelere szolgal. A targy nevet kell megadnunk utana, amelyet fel akarunk venni (ha a helyszinen 
nines ilyen targy, vagy nem adtuk meg a nevet, Axil PICK UP WHAT? kerdessel erdeklodik, hogy mit kivanunk felvenni). Ha a nevet jol 
adtuk meg, Axil odaballag a targyhoz es felveszi, amennyiben van az erszenyben meg hely. Osszesen 6 targy lehet egyszerre nalunk, 
ha ezutan is fel akarunk meg venni valamit, akkor a program kozli, hogy az erszeny tele van (THE POUCH IS FULL). Nem szamitanak 
targynak a felvett etelek (ezeket Axil ugyanis rogton bekebelezi; celszeru tehat egy targyat letenniink, ha az erszenyiink teli van, de 
tudjuk, hogy a kozelunkben levo targy biztosan etel - miutan Axil elfogyasztotta a kajat, ismet felvehetjiik a letett targyat) illetve a 
GRIMOIRE varazskonyvhoz tartozo ket lap sem (SCROLL OF PARCHMENT - ezek beepulnek a GRIMOIRE-ba). Ha olyan targyat 
akarunk felvenni, amelyet nem lehet (pi. egy sziklat vagy egy oszlopot), a program kozli, hogy nem tudjuk felemelni (YOU CAN'T LIFT 
...). Egyebkent ezekre nines is szuksegunk. Meg egyszer felhivnank a figyelmet arra, hogy nem art az EXAMINE-nal megvizsgalni azo- 
kat a targyakat, amelyeket fel akarunk venni! Ha a targy nevet nem tudjuk, itt is hasznalhatjuk a PICK UP OBJECT formulat - erre Axil 
a hozza legkozelebb eso targyat probalja meg felvenni. A LEFT/RIGHT es HALT parancsok hasznalataval pontosan a kivant targy ele 
allhatunk. Megjegyzendo, hogy minden egyes targy felvetele egy STAMINA-pontba keriil. 



DROP ( D billentyu): a PICK UP ellentete, egy targyat tehetunk le vele a foldre Ha nines nalunk ilyen targy vagy nem adtuk meg a 
nevet, Axil DROP WHAT? kerdessel tudakolja, hogy mire gondolunk. 



OPTIONS ('O' billentyu): Hasznalataval visszaterhetunk a jatek fomeniijebe, ahonnan kimenthetunk/visszatolthetiink jatekallast vagy 
Axil parametereit - esetleg idot nyerhetiink a gondolkodashoz A jatekot a MAGICK!-el folytathatjuk tovabb. Ha a helyszinen rajtunk 
kivul tartozkodik meg egy eloleny vagy demon, illetve olyan szobaban vagyunk, ahol varazsloi szintugras tortent, nem lehet visszaug- 
rani a menube (OPTIONS? NOT NOW!): vagy at kell menmink egy ures helyszinre, vagy meg kell olniink elobb az elolenyt. 

EXITS ('Z billentyu): A 'Z billentyu nyomogatasaval negy parancsot erhetiink el, amelyek a bal oldali ablakban a helyszinre illetve Axil- 
ra vonatkozo informaciokat jelenitenek meg. Az EXITS paranesra az ablakban az aktualis helyszinrol nyilo ajtok iranya jelenik meg. A 
program nem tesz kulonbseget a pillanatnyilag hasznalhato illetve hasznalhatatlan (pi. kulcsszoval nyithato vagy egyiranyu) ajtok 
kozott - mindegyiket jelzi. Neha az egyes kijaratoknal nyilak is megjelennek, amelyek arra utalnak, hogy az ajton keresztul maga- 
sabb (J) vagy alacsonyabb (|) szamozasu szintre lehet atjutni. Megjegyzendo, hogy a program automatikusan ebbe az uzemmodba 
kapcsol, ha a helyszin fele valamilyen eloleny kozeleg (MONSTERS NEARBY), es villogva jelzi azt az ajtot, amelyen az 2-3 masodperc 
mulva be fog lepni. Ilyenkor termeszetesen celszeru a helyszint elhagyni vagy atballagni a szoba masik oldalara, nehogy az osszeiit- 
kozessel egy csomo STAMINA-pontot veszitsunk. 

INVENTORY ( Z billentyu): Leltar, az ablakban az erszenyunkben levo targyak neveinek listaja jelenik meg. Ha valamilyen targyat fel- 
veszunk/letesziink, az ablak automatikusan erre a kijelzesre kapcsol nehany masodpercre. Mint mar emlitettuk, osszesen 6 targy lehet 
nalunk, tobbet nem tudunk felvenni, mert a program jelzi, hogy az erszeny tele van (THE POUCH IS FULL). 

MAGICK ('Z billentyu): Azoknak a varazslatoknak a listaja, amire pillanatnyilag kepesek vagyunk. A varazslatokat a GRIMOIRE varazs- 
konyMBLAST, INVOKE, FREEZE) es a ket SCROLL OF PARCHMENT (CALL illetve TRANSFUSION) tartalmazza. Ha nines nalunk a 
GRIMOIRE, akkor a varazslatok listajaban NO GRIMOIRE feliratot lathatunk — es persze varazsolni se tudunk. 

SITUATION (T billentyu): A helyszin nevenek (YOU AHE IN ), a szint szamanak (ON LEVEL ...) es varazsloi besorolasunknak 
(YOUR GRADE IS ...) megjelenitese. Ha egy uj helyszinre megyunk at, mindig ez kapcsolodik be. 

BLAST ('B' billentyu): Robbantas varazslat, a 
GRIMOIRE felvetele utan hasznalhatjuk (ha 
nines nalunk, a program a paranesra YOU 
CARRY NO SPELLS feliratot jelenit meg). A 
BLAST onmagaban a helyszinen tartozkodo elo- 
lenyek elleni tamadasra szolgal. A robbantas az 
ellenfel eleterejet csokkenti 1-5 ponttal, a LUCK 
fuggvenyeben. Ha nines a helyszinen ellense- 
ges eloleny, akkor Axil szettarja a kezet es 
BLAST WHAT? feliratot lathatunk. A robbantas 
iranyulhat egy megadott targyra is, ha begepel- 
jiik a parancs utan a targy nevet - ilyenkor Axil 
a megadott targyat probalja szetrobbantani. Vigyazat, ha a megtamadott eloleny hirtelen elhagyja a szobat, akkor az utolso robban- 
tast Axil onmagan fogja vegrehajtani - nehany eleteropont veszteseggel! 

INVOKE (T billentyu): Szellemidezes varazslat, a GRIMOIRE-ban van. Az INVOKE-kal 4 demont idezhetdnk meg a nevdk begepelese- 
vel, akik kulonbozo szolgalatokat tehetnek nekunk. A neviik ASTAROT, BELEZBAR, MAGOT es ASMODEE. Vigyazat, a demonok meg- 
idezesehez egy-egy talizmant is ossze kell gyujtemink, maskulonben nines vedelmunk a hatalmuk eilen (YOU ARE NOT PROTECTED) 
es bedobnak az elso szinten levo FURNACE nevu kemencebe, ahol tragikus hirtelenseggel el fognak fogyni az eleteropontjaink. A 
demonidezesnek mas megkotesei is vannak, kesobb meg foglalkozunk a temaval. 

f billentyu): Fagyasztas varazslat, a GRIMOIRE-ban van. Meg kell utana adnunk, hogy mit akarunk fagyasztani. A kepernyo 
ekkor villogni kezd, es a fagyasztott targy - a fagyasztas idejere - ugral egy kicsit. Egy fagyasztas 4 STAMINA-pontba keriil. Ellenfe- 
lek eilen nem hatasos (mire begepeljuk az eloleny nevet, mar reg megtamadott benniinket es Axil elfelejti a parancsot), de kesobb 
meg hasznat vehetjiik... 

( C billentyu): Hivni valakit varazslat. Ket SCROLL OF PARCHMENT (varazstekercs) van ajatekban (vigyazat, olyan is van ami 
esak ugy nez kil), amelyeknek felvetele utan kideriil, hogy a GRIMOIRE lapjai (bele is epiilnek, tehaet nem foglalnak tovabbi helyet az 
erszenyben) es egy-egy varazslatot tartalmaznak. Az egyik tekercsen a CALL a masikon a TRANSFUSION varazslat van. A CALL 
segitsegevel a tobbi elolenyt hivhatjuk a helyszinre a neviik megadasaval. Mivel Apex kivetelevel mindegyik tamadni fog, celszeru 
esak Apex-et hivogatnunk, a tobbitol tartozkodjunk. Apex hivasara tobbszor is sziikseg lehet: 6 ugyanis egy jo szandeku orias akivel 
elmes csevegest folytathatunk targyakrol, elolenyekrol, ajtokrol, stb Neha fontos informaciohoz juttat benniinket. Ha a CALL varazsla- 
tot ugy akarjuk alkalmazni, hogy az azt tartalmazo tekercset meg nem talaltuk meg, a program kozli veliink, hogy ilyen doloa nines 
(NO SUCH THING) — legalabbis nalunk... 

TRANSFUSION (T billentyu): Transzfuzio varazslat, egy CALL-hoz hasonlo tekercsen talaljuk meg. A transzfuzio segitsegevel a 
tapasztalati pontokat esapolhatjuk meg, amelyek atalakulnak eleteropontokka. Erre ertelemszeruen akkor van sziikseg, ha STAMINA- 
bol gyengen allunk. Egy transzfuzio 5 tapasztalati pontot fogyaszt el, de a STAMINA 10 ponttal ndvekedik. Nem hasznalhato transzfu- 
zio akkor, ha egy masik eloleny van a helyszinen vagy valamelyik demon bedobott minket a FURNACE-be. 




5.ISMERETLEN NYELVEK 



Az elmondottakon kivul meg a kommunikacio fontos resze a beszed. Beszelhetiink elolenyekkel, targyakkal, ajtokkal, akadalyokkal - 
mmaennel. A program beszednek vesz minden sort, amit idezojellel kezdiink (" azaz SYMBOL SHIFT + 'P ). Az idezoiel utan azt kell 
a ? 1lh ® z/ f k,hez a szozatot intezziik, majd vesszovel elvalasztva azt, amit mondani akarunk neki, pi. 'APEX, DOOR 
i 8 P .^ 9fam U9y V ® lil h °? y A P ex ‘ hez k 'vanunk szolni, es az ajtorol akarunk megtudni valamit. Mint a peldabol is 

latszik csak ket szobol all a beszed"! Hasonlokeppen kell kinyitnunk a kulcsszoval nyithato ajtokat, pi. "DOOR ABRACADABRA (erre 
ugyan egy ajto sem fog nekunk kinyilni, de peldanak megteszi). Space-t nem kell hasznalnunk a vesszo utan! Ha szozatunk valami 
hatasursdmenyez (esetlag valaszol valaki vagy tbrtent valami), akkor azt a kdzepso ablakban szoveg Jelzi, ha semmi eredmeny, akkor 
... " CE ' csa , honG 3 helyszinen. Elofordulhal az is. hogy olyasmihez szolunk, ami nines a helyszinen ilyenkor NO SUCH THING 
r™ S .! y ! n kf CI H°- S i- , r8t K l0n "l ma9unkban is b3 «elhetunk, pi. "AXIL. AXIL - ilyenkor a program elmesen megiegyzi, 

Si ‘ 1 kazdbd0 . 8lrnaba l l®[ e (TS A SIGN OF MADNESS). A csevegesek altalaban roppant magas szellemi szlnten zajlanak, az 
angol nyelvben kevesse jartas |atekosoknak nem art, ha a keziik ugyeben van egy angol-magyar szotar. Megjegyzendo, hogy - akar- 
esak a parancsoknal - a DELETE 1 nem a hagyomanyos modon mukodik: megnyomasakor FORGET IT (lele)tsd el) felirat jelenik meg 
es a program figyelmen kivul hagyja az eddig begepelt dolgokat. a ’ 

V89 u ® S f ° bb s ? abalyaival ' nem art > ha megismerkedunk a szereplokkel. Akarcsak a 
tobbi GARGOYLE-jatekban a HEAVY ON THE MAGICK-ben is jonehany eloleny probalja megkeseriteni az eletiinket, akikbe vagy egy uj 
helyszmre belepve botlunk bele, vagy ok latogatnak be arra a helyszinre, ahol tul sokat alldogalunk (mar szo volt rola, hogy azt a bejlra- 
tot, amelyen valamilyen szomy fog nemsokara belepni, a program villogva jelzi). Az elolenyeknek ket tulajdonsaga van' a STAMINA - 
akarcsak nalunk - az eleterot jelenti, amelyet sorozatos robbantassal (BLAST) nullara csokkentve tudjuk a pacienst kiirtani- a CUNNING 
az ugyesseguket jelzi, azaz hogy egy tamadassal (erintkezessel) hany STAMINA-pontot csapolnak le toliink. Az egy Apex-et leszamitva 
mindegyik eloleny rosszindulatu, 2-3 masodpercenkent nekunk rontanak es fogyasztjak eleteronket, tehat ha talalkozunk valamelyikkel' 
e ' vlllan ?pyorsan robbantgatni vagy tavozzunk. A hare egyebkent igen epuletes latvany: a robbantasaink utan egy 
k8 !^® Zik az e ! oleny testen ' a pfOflfam kozli, hogy "a robbantasnak volt egy kis hatasa" (THE BLAST HAD LITTLE 
S # es a LUCK-pontszamunk fuggvenyeben 1-5 ponttal csokken az ellenfel eletereje. Termeszetesen 6 sem marad adosunk: 
idorol-idore nekunk ront (... ATTACKS) es ugyessegenek valamint szerencsenknek alapjan 1-10 eleteropontot csokkent rajtunk Ezt Axil 
nerrn kiabalassal kisen (AAAAAARGHI - forditas talan nem sziikseges), valamint elfelejti az addig begepelt parancsokat. Elofordulhal 
hogy hare kozben az ellenfel elhagyja a heiyszmt, ma)d 10-20 masodperc miilva megujult erovel ter vissza. Ezzel a triikkel egyebkent ml 
nJeuSfwi h* “ h , a ysz ' n ' e.ha 0 yiuk,_nr,aid egy kis Ido mulva visszaterunk, addlgra az ellenfel mar altalaban elkotrodlk onnan (haosak 
nem jott kozben utanunk). Harm gyozunk (elfogynak az ellenfel eleteropontjai), a szorny eltunik a foldben (... IS DEAD) es csak eov 
osszerombolt torzb marad belole, valamint eredeti ugyessegetol fuggoen 1-3 ponttal novekszik a tapasztalati pontjaink szama Ha 6 
oyozne ’ hd0y , szomyu hal4lt hal,unk (YOU DIE HORRIBLY) es a ,atek veget er. A gyozelem zaloga, hogy ne hbzzunk 

uliat a sokkal erosebb lenyekkel (Werewolf-fal, Medusa-val es plane nem Apex-szel, 6 ugyanisjo szandeku), valamint a hareban minel 

”!: T ' d "- dkka ' 



lenyekkel talalkozhatunk (vannak helyhez kotottek is) 



bar ez nem torvenyszeru. Az alabbi Mosolyalbum bemutatja, hogy milyen mozgo 




GOBLIN 



APEX THE OGRE: Nagy melak orias. valamilyen erdemrenddel (tan R-GO jelveny?) a mellen. 6 az egyetlen jo szandeku eloleny a latek- 
ban, o sosem tamad, viszont a vela torteno osszeutkozes jonehany energiapontunkba kerulhet. Termeszetesen ha robbantunk egyet 
rajta, arra reagal: hirtelen letapos bennunket, leven eletereje 40, ligyessege pedig 50. Bar Apex rendkiviil buta abrazatot mondhat 
magaenak, azetl eleg sok sutmvaloja van: vale csevegve neha rendkiviil ertekes informaclokhoz juthatunk. Ha talalkozunk vele 
?eT 8 SAPra 0 APra rT, “i a,l<022Unk b L an9k '; ," APEX ' * XIL ,Az ,e '' a9y ' “ S3| ataagyu" - jon a valasz. Ugy latszik humoranal van. foly- 
, u l Va ° y '!!! J °’ nazzul< akkor a koll3 9 akat:-APEX, GHOST Nem hisz a szellemekben, men azt 

mondja, hogy nines ilyen dolog Oke, akkor viszont mi a velemenyed a Troll-okrolr-APEX, TROLL Ugy veli, hogy "egy troll-t a leo- 
mAH.Sv , (ten ^ 9 l. 1 .; “ alarn i " 3 9 yobb kaliberu ellenfelefAPEX. WEREWOLF Azt mondja, hogy "a hagyomanyos 

JSS a legjobbak (tipikus GARGOYLE-fele mformaciol). Valtsunk temat: mi a velemenye mondjuk a GRIMOIRE-rol ("APEX, 
GR MOIRE . Azt mondja mutassuk meg neki (SHOW ME THE GRIMOIRE) Ha azt mondja, hogy a kerdezett targyat mutassuk meg 
neki (azaz tegyuk le a foldre), akkor majdnem biztos, hogy ertektelen informaciot fog mondani, peldaul azt, hogy az bizonyosan az 
a ™, a 7* h CEHT " NL Y fOCJBUKE ...) ba, a GRIMOIRE letetele u.an az, mondja, hogy "ez" egy Grimoire “bhlny megjegyzls: 
sel . Marha. Na, huzzal innen! ( APEX, THANKS) "Orulok, hogy segithettem!" - mondja, es eltunik. 

Mint az imenti peldakbol is kiderult, mindenfele berendezesi targyrol, elolenyrol, jelrol, felveheto targyrol el lehet beszelgetni Apex 
mesterreL Bar a peldakban az okossagainak tarhazabol csak kevesbe reszesiiltunk, neha kivalo segftseget szolgaltat. Kezenfekvo 
tehat, hogy ha valamilyen ismeretlen dologra bukkantunk, akkor hivjuk magunkhoz Apex-et es kezdjiink vele beszelgetni rola Ha a 

on 0 hat n nbb infn?m a «>w 0ndia ' "T " akk °' 2 ,arBya ' ,alam ' ,e lel tudjuk hasznalni! Egyebkent vannak kezzel- 

oghatobb informacions viszont csak letezS dolgokrol ha|lando beszelgetni velunk, ha elvont fogalomrol (pi. kulosszbrbl) vagy nem 
'"“S' besz.lunk, az, mondja, hogy nines ilyen dolog (NO SUCH THING) - ba, a sz.llem peldaja az, mutatja, ho" a«bl 
meg lehet. Targy eseteben elofordulhal. hogy azt keri, mutassuk meg neki (SHOW ME THE ...) - ilyenkor tegyuk le a foldre es ker- 
dezzuk ismet Ha valamelyik targyrol megallapitja, hogy ez bizonyosan az, aminek latszik, nem tud semmit a dologrol, ne is farasz- 
szuK vele. M,kor megelegeltuk a beszelgetest. koszbnjuk meg a faradozasait, mire szepen elkofrodik. Egyelore ennyif Apex bonyolult 

lelkivilagarol, a kesobbiekben meg sokszor talalkozunk vele 1 ^ y 

GHOST: Szellem, 6-os eleterovel es 18-as ugyesseggel. Nem ellenfel 
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2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 



™ Szkal6 K'«tira. Eletereje 6. igyessege 20, tehat 6t sem tul nehez legyozni. 

troll sr? * s 8vMsabb iiat " a - 

?lh top ° 9 ° ‘ffkasember, akivel azutan talalkozhatunk, miutan kinyitottuk a farkasok 4ltal orzott ajtot Rossz tulaidon 
S2» magat, majd hidel.n m.gj.,.nik 6 egyebken, ma, 

Mpni iQi fo . ® 9 f b ? ® . , em robbanta ssal (van egy targy, ami megved tola). Eletero 20, iigyesseg 25. 

"StadW. E h 9 / ladas,e|a h °'9,y. akinek a bal area pepitara van smmkelve, a fejen padig ide-oda lobogo gumiexpandereket visel Abe* 

W RoontT'i Elet ? r ° 4 . 0 ’ 1 J9ye8s «9 50. Tulajdonsagai azt mutatjak, hogy nem erdemes vele ujjat htizni. 

SLUG. Ronda malacpofa, pokhassal as zakoban. Eletero 50, iigyesseg 35. J 

H (CiToTzlmius^alna? 'hTnam'^ “ azon a ™ d °"' amit , a.GARGOYLE.jatekoknal addig is kovaltunk: nem lapasrdMepes. 
szabadon yalaszto" Ellszl I ra^tTkrk«Mnr, S n7p^ k e a ?? V8 ' - a ,4r9 ' ,ak lel6hel V a '' a ' *» Iunkei6jav.l. A manat, end 

£5 S rr * 

Szamos olyan bezart ajtot talalhatunk, amely mel- 
lett egy kor alaku jel lathato, benne egy fekete 
vonallal. Ha idehlvjuk Apex-et, es megkerdezzuk 
mi a velemenye az ajtorol ("APEX, DOOR), azt 
feleli, hogy kijarat Axil-nak (WAY OUT TO AXIL). 

Hm, hat ezzel nem sokat segitettel te nagy 
melak... Esetleg a jelrol tudna referalni ("APEX, 

SIGN). Azt mondja, ez egy "nem bejarat" jelzes 
(ITS A NO ENTRY SIGN). Aha, szoval ez egy 
inverz "behajtani tilos"-tabla. Az ilyen jellel jelzett 
ajtokon - errol az oldalrol - nem tudunk atkelni, 
esak valamelyik ajto kijaratakent funkcionalnak. 

hooy az ai,6k ma,ian ■— * 

m i i. «r .- ■ T, rr' azl az 'bfarmacot kapiuk. hogy ez egy asztal egy kulcs reszare IR'SATABIF 

I' ■ » — . A ill *1 *** — — »* II ll!=!,l il II !•:(•!• il’H nun FOR A KEY), Forduljunk segitsegert ismet Apex- 

hez: APEX, KEY. Kozli veliink, hogy mutassuk 
meg neki azt a kulcsot (SHOW ME THE KEY). Jaj, 
te szerencsetlen, mi is azt keressiik! Mindegy, 
talan a jelrol tud valamit nyilatkozni ("APExi 
SIGN). Kozli veliink, hogy ez egy vam jelzes (IT*S 
A TOLL SIGN). Aha. Mi az a vam? ("APEX, TOLL) 
Nines ilyen dolog - jon a valasz. Okos vagy, Api. 
Talan nem kell sok fantazia hozza, hogy egyediil 
is kitalaljuk: a vam a jonehany helyen megtalalha- 
irai - . t6 aran y 2acskbk (BAG OF GOLD - vigyazat, ne- 

r-rrrnM 

nala, hogy mi a velemenye az ajtorol ("APEX. DOOR) Azt mondia hr.™ tiiiro* a Vl' ® zolltsuk ma 0 u nkhoz Apex-et, es erdeklodjunk 
megint megkerdezni tole. Akkor tudakoljuk, hogy mit tud az orroi C/^EX GUARD? ® 9 J' SZOr el j atS20tt ? va| unk, kar volt 
vannak slotted, te 16! Tenyleg vannak - vaaJs tbbbaa «7.mhfn L-iIk 'J 1 *”? . K , ozh 1 velunk ' h °9y ilyesmi nem letezik. De hat itt 
"GUARDS, DOOR kerdesre pbldaul valami kis seo.tsbaet nSnakai u ' Be8zel S 888unk akkor valiik is egy klesit: 

kabb a szokasos GARGOYLE-fele segitseget ielentik azaz le^tbhh.srhr . kU me 9 fe i teseh ? z Ezak termeszetesen legin- 

r^. k y 0 r.,MTrzTdn^~a, h m^ 





2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 
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A z alabbiakban sorban ismertetjiik a kulcsszavas ajtok kinyitasanak modjat. A kulcsszavas ajtokat a terkepen A — G-ig jeloltiik, a hely- 
szinekre a hely nevevel, illetve a szektorszammal fogunk hivatkozni A szektorszam also szama a szint szamat jelzi, a masodik es har- 
madik az X- (balrol jobbra) es Y (feliilrol lefele) koordinatakat - a koordinatak ertelmezesehez egyebkent segitseget nyujt az 1 szint ter- 
kepe melletti szamozas is). Ennek megfeleloen, a startszoba szektorszama 246, mig a FURNACE a 181. 

Bar a kesobbiekben egyenkent is ismertetjuk minden egyes targy hasznalatat is, az ajtok kinyitasanak ismertetesenel is - ha sziikseges 
- kiterunk nehany targy hasznalatara is - tovabbi informacio roluk kesobb, a targyak reszletes ismertetesenel). 

Az A-val jelolt szoba a SECUNDA PORTA-ban van Witt .| ll 'ij ,|l 'i| % < V *|| ii '|| !i;S |l ‘|| Wi(| 

(284). Az orokkel konzul.alva (-GUARDS. DOOR) Iff |, ' .Ul !|j | • Vfl’ ' CSfi? y! 1 I, )' ! I, |' WJ 

tudomasunkra jut, hogy az a bizonyos szo nem is - ai 8 # I | 'ijV i| | I I H' I * |V|"iV I I ' 1 I JhH 

szo. Hat bizony ez egy eleg epuletes megallapi- a* | Jj £— r f? I ■ I I 

tas... Akkor mi az ordog lehet: mondat? ’DOOR, 3|ff '.I .,;t|l, ■!..•.!* |i“' " I r"j ! *^* »| * | 

SENTENCE - semmi sem tortent, azonkiviil, I?*, ( * . |], l.'Vji JlSg II IlPh 

hogy kiirodott a LOCKED (zarva) szo. Talan eset- a*gT I | t. | tPt ij"" | a*| | T^T * IS ZjQSl TJjfi 

leg egy egesz konyv?’DOOR, BOOK - meg min- JET I ,1! LJ I— r - > I |* I | hJ ij I 1 Qw l ».l m 

dig semmi. Talan rossz iranyba tapogatozunk... pj I j I'.j!! 1 iHnaXTV /CK 1 1 1 1 III i'H 

Probaljunk egy kicsit elvonatkoztatva gondolkodni *11 1 1 — r ~ fc 

a dolgokon: rajohetiink, hogy az a szo, ami nem j O ® 

is szo, az talan el sem hangzik igazabol. Akkor tan 

nem is beszed, hanem csak valamilyen zaj. "DOOR, NOISE - semmi. Talan csak egy hang? "DOOR, SOUND - meg mindig semmi. 
Simon es Garfunkel egy szama szerint azonban van egy olyan dolog, aminek van hangja - bar olyan mintha nem lenne. Ez pedig - a 
csend. "DOOR, SILENCE CLICK! - mondja az ajto es kinyilik. A mogotte levo helyszinen ugyan nines semmilyen fontos targy vagy 
eloleny, es kijarat is csak visszafele vezet, a helyszinre belepve egy igen lenyeges dolog tortenik: a fejtinkben tombolo asszociacios 
mamor dijazasakeppen varazsloi besorolasunk NEOPHYTE-rol ZELATOR-ra (2:9) emelkedik. Ez nagyon fontos pi. szellemidezesnel, 
BELEZBAR szolgaltatasait peidaul csak ZELATOR-szintu vagy annal jobb varazslo veheti igenybe. 

t il'll ''ill' llliilSv ,1 'll % N ,1 ll'll lI'IIWH A B I® 10 “I' 6 WOLFDORP elso szobajaban van 

• ,'!l !' !Sl|i I Vjl'l- I I *t'j i'I, I I I < 144 )- to orokkel a kulcsszo titkarol beszelgetve 

| VJ .1 .**! I’l?® _kiJj *. 'l •, JCli ("GUARDS, DOOR) azt a valaszt Kapjuk, hogy CRY 

("MX !"ti! 1 Trr^Tl 1 7 p. -! ii - ,|S"‘ I |J?I AND ENTER IT. Az AND ENTER IT jelentese nyil- 

[O^r r “3 ^LV I ' Efl vanvalo: "... es lepj be". A CRY azonban egyarant 

. |A 'Jjl J I {' MS jelent sirast es kialtast, kiabalast is. Elaruljuk, hogy 

! WWj 'jU!!i LUj] 'Cl y I- '! I jQ a nyomorult ajtonak akarmit slrhatunk - nem fog 

I '• I ''' n El pi I —I i '|||J kinyilni. Tehat kiabalni kell: "DOOR, SHOUT, 

I I .tfHi. I S-Frf ~j "DOOR. CRY vagy "DOOR, HOWL egyarant hatas- 

I StvB J VI jRJ talan - megint egy kis asszociaciora van sziikse- 

J gunk. A kulcsszo kitalalasa egyebkent nem lesz tul 

• nagy nehezseg, ha figyelembe vesszuk a hely el- 
nevezeset (WOLFDORP = "Farkasfalva”), az oszlopfon levo allatfejet meg azt, hogy ez az allat eleg gyakran szokott "kiabalni", azaz 
orditani. Bizony, bizony: 6 a Piroska-burger nagy hodoloja — a farkas. "DOOR, WOLF - es az ajto egy kattanassal feltarul. Nem art, ha 
a WOLFDORP-ban maszkalva ovatosak vagyunk: itt ugyanis minden helyszinen varhato egy kedves WEREWOLF feltunese, aki egyeb- 
kent egyike a legkellemetlenebb ellenfeleknek. Megjegyzendo, hogy eloszeretettel alcazzak magukat cseppkonek - ne csodalkozzunk 
tehat azon, ha a szorny kozeledeset jelzo muszer nem jelez, megis egyszer csak egy idegesen topogo WEREWOLF nez veliink - szo 
szerint - farkasszemet. A hagyomanyos robbantgatos hard taktikaval nem nagyon tudjuk legyozni, viszont egy eziistrog (NUGGET) 
nevu talizman segit az iigyon: a farkasemberek kimondottan utalhatjak ezt, mert mihelyt nekiink rontanak, azonnal elhalaloznak. Terme- 
szetesen a WEREWOLF elleni talizman megszerzese is nemi akadalyokba iitkozik - errol majd kesobb lesz szo. 

AC-vel jelolt ajto szinten WOLFDORP-ban talalhato. csak egy ideig tekeregnunk kell addig, amig eleriink oda (174). Az oroknel az ajto- 
r6l erdeklodve azt a valaszt kapjuk, hogy a belepes ide hulyeseg (TO ENTER IS MADNESS). Hogyne volna az - mar a HEAVY ON THE 
MAGICK-be is az volt... A kinyitashoz semmi mas segitseget nem talaltunk - kenytelenek voltunk tehat egy kicsit (egy nagyot) gondol- 
kozni. Vegso ketsegbeesesiinkben megprobaltunk a MADNESS szo szinonimaival szorakozni: ez vegre celravezeto megoldas volt, 
ugyanis kiderult, hogy a keresett szo a LUNACY 

A D jelu ajto a QUADRA PORTA-ban van (258). I 1 J« i j' | , ‘l| ‘jjj 1 'ijl' f 'I f *1 'lli' f |l 'jiSjl! f |l SSJ 

Ide eljutni mar egy kesz Kek-tura (mar amennyi- ft. 1 * I) yT'T pi I *1 I I i' 1 ?!! I I I *. I *. i I I *i ll!?';, I ITjf: 
ben nem rendelkezunk kard (SWORD) nevu taliz- juft, g J* * ; „ I i I ! i'Wi J I j i I i I j j | 'li!!' I I |®f| 
mannal - ezzel ugyanis megidezhetjiik ASTAROT | Lii fi E f M 1 I I | i‘ j i ,* | | i *! ['ll |i ■Ht 

demont, aki tudvalevoleg a teleportalas nagymes- I^IIUjl I , T E E T“2 1 I 1 wiMliu -“I I,' I.' '.I I ,' 'ilij'j | ,' ‘®« 

tere): TROLLWYND-bol ROOM OF FLOX-ba OTj ,% p T C- u I ' l I \ * DL \ • ‘l 'l *, *1 »»i|!. *. 'l *K 

atmenve ki kell nyitnunk az ajtot a megfelelo Sa“g.*| I ‘ \ I- 1 1 1 ! I, *. j JXIf , 1 J •. J I, l|| | *. Vv'i ! *i "K 

kulccsal; ekkor atjutunk SLYMOLE-ba, amelynek jfc'aUj '' ri U 1 » | !' ' | J J aWa S I 'i I 'i I ijilji '( I V 

utolso szobaja a ROOM OF PURITY, ahol egy j , ,m "T"' l[ |J, I | Tgji j I | k *, | k *, |t V| | fc *» IllHiJl l k 'i 

ujabb kulcsos ajto var rank; miutan ezt is kinyitot- Ecr 1 • * s, ‘' 

tuk, vegre atkeriilunk a QUADRA PORTA-ba, P* ^ 

amelynek utolso szobajaban ralelhetiink a nyomo- 
rult ajtora. Az ajtorol tudakozodva az orok kozlik veliink: THE GREAT SIGN I IN FREE. Lehet, hogy egy John Smith vagy egy Richard 
Davis nevet viselo ur (leven valoszinuleg angol anyanyelvuek) bizonyara messzemeno kovetkezteteseket vonhat le ebbol - nekiink 
azonban nagyon meggyult a bajunk a forditassal: talan "a nagy jel en vagyok, szabadon" vagy - leven az I eppen ugy ejtendo, mint az 
EYE (szem) - "a nagy jel szem szabadban"? Lehet, hogy itt kell kijutni ebbol a ronda barlangrendszerbol? Vagy teljesen mast jelent? 
Mindegy, a lenyeg az, hogy kiderult, a meglehetosen szamos jel koziil a startszobatol balra Iev6 helyszinen (SOTHIC COMPLEX - 236) 
lathato dologra gondolnak. Elso ranezesre ugy nez ki, mint egy SpV.-keresztrejtveny: se fiile, se farka. Eszreveheto azonban, hogy a 
jelben levo sorokat barmilyen iranyban olvasva, visszafele is ugyanazt kapjuk (Rozsa Gyuri biztos tudna ra egy sped kifejezest, de 
nekunk most eppen nem jut esziinkbe). Lehet probalkozni mindenfele furfanggal, pi. lougrasban osszeolvasni a betuket, csigavonalban 
beliilrol kifele es kiviilrol befele, csak minden masodikat, minden harmadikat es igy tovabb. Mindegyik kivalo okorsegeket eredmenyez 
- de egyik sem celravezeto. Egyebkent ez nagyon rossz vice volt a jatek "elkovetoitol": megoldas kulcsa ugyanis innen (az ajtotol meg 
plane) fenyevekre talalhato, a H jelu ajto mogott (427), raadasul egy rubinba vesve. A veset ugy hangzik, hogy WONTOOTOO. Ez igy 
eleg epuletesen nez ki, viszont fonetikusan megegyezik azzal, ha valaki angolui azt mondja: 122. Namarmost, ha az 1-et "igaz"-nak 
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2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 



alapjan olvaSSzS S" karLtoiUSr 0 ^Md kulcST^M Sar -° kt6 ' ke2dV * (balr61 j0bbra) ezen m6dsz#f 
erdekes modon ez is ugyanugy hangzik visszafl oivaTva is ^ “I? n ? < ® ik8rU ' ni f ° 9 ~ a 9y®bken, 

0,raS V096n < m ° s ' ™ kezb ugy tunni, hogy az a kbvetkezo SpV-ben Zt , m% vtatelk ' t0rt8n8s ' 8 ' amire * 

At utnlen harnm L.u. . , 



Az utolso harom kulcsszavas ajto kinyitasanak 
modjat most egy idore elnapoljuk - ezek mar 
nagyon bonyolult cselekmenysorozatok, ahol 
viszont feltetlenul szukseg van a kulcsok altal nyit- 
hato szobak kinyitasara (eddig is tortent mar rajuk 
utalas). A kulccsal nyithato ajtok pont olyanok, 
mint a vamos ajtok, csak nines mellettuk semmi- 
lyen jelzes. Az ajtok mellett egy-egy asztal talalha- 
to, ahol a megfelelo kulcsot elhelyezve, az ajto 
kinyilik. A jatekban 12 ilyen ajtot nyito kulcsot lel- 
hetunk. A kulcsot tartalmazo helyszineken a falon 
egy jel talalhato, mindegyik egy nap jelbe beleraj- 
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k, 11 ni.i.uoaym egy nap jeiDe beieraj- ■ .“I-Sa, 1 

stilizalt megfeleldf -IL'nThTnem Sen 69^6^^ aSiS^kSSn* "fT raizolt jelek a csilla 9° vi J^yek 
az, meg kell keresnunk a hozza tartozo ajtot. Az ajto es a kulcs kozdtt M ' r ) de ? y ' ha Slkerult kisii,ni ' hogy mi is lehet 

vizonto csillagovi jegynek megfelelo jelnel felvett kulcs nyitja az Es6k SzS h»? SZObanak a neve i elen,i ' ah °' a * ajto van (pi. a 
roluk, hogy milyen anyagbol vannak, bar ez igazabol nem lenyeges Mivel - mint am!? a,tot) , * kulcsok megvizsgalasakor kideriil 

stilizaltak, nem art, ha felsoroljuk, hogy melyik abra mit jelent V 9 M ' emllt0t,uk " a kulosokat jelolo abrak meglehetosen 



Nyilas 

CHROMA KEY 



isip- 

p ~<5 



J&1 



Merleg 
BRASS KEY 









Halak 

COPPER KEY 



Jt " '“4l • 


tsucj 


<N> 


c]m ; 







Ikrek 

LITHIC KEY 






Szuz 



Kos 



ALUMINIUM KEY MAGNAM KEY 






Oroszlan 
NICKEL KEY 



Bika 

IRON KEY 



Bak 

BRONZE KEY 



Rak 

TIN KEY 



Skorpio 
ZINC KEY 



VizontS 
COBALT KEY 



nyitja (157). kr ° mkulcS ' WOLF DORP-ban van (121). Mivel a nyilas csillagkep tartozik hozza, a Nyilak Szobaja, (ROOM OF ARROWS) 

SS 0F HYDRA - ba " van (346) - Talan - '•« — ■ k ^'ni. hogy a Ska, a Szobaja, (ROOM OF SCALE, 

^dr^rezd^ssze^ggds^^iatt: 8 ? 1 ^^ az^oh ^maiak^taf b*dbz6tf k 6k Silla9 t ka9P t l iel6 ' V8 - A R °° M ° F ICHTYS - t nyl, i a (233), a 
hangzik: ICHTYS. Kereszteny szimbolumul azert szololt min ? y ® tu 8 ' 18 ®' szimb6luma volt . Sorogul a neve ugy 

Megvalto) szoveg kezdobetui osszeolvasva ezt a szot adiak BSvnhh f«| U u Chns,us Th ®° n Y|S0S Sother (Jezus Krisztus, Isten fia, 

THE MAGICK-leiras helyett ajanljuk .) J 8bb ,elvila 9° a "as Sienkiewicz: Quo Vadis c. konyveben (HEAVY ON 

OF TWO O N hely s z ! n ^ j taj^ nyit ja^ ("32" 7 )° ' <261) ' ^ ' kfek csilla0kep i elzi “ bar 82 abra S2er 'nt mar rogton sziami ikrek - es a ROOM 

kizarasos alapon) - ROOM OF NANI (336) ajtajat nyitja Esetleo volfoARGOYi c *i, <0 ? 8 mu !' l k .. s ' ncs ™ lf ? le osszeiugges miatt (tal4n 
NICKEL KEY: Nikkelkulcs, SOTHIC-ban van <276> a2r2?'ih,2hA? I ^ ARG ° YLE ekna k egy NANI nevu him birkajuk. . 
es ennek megfeleloen a Buszkeseg Szobajat nyitja (447) 8m imondot,an ^h® 1 'aismerni, az oroszlan csillagjegyhez tartozik 

'HOTKEY: Vaskulcs, METHOS-ban talaljuk meg (483). A bika csillagkephez tartozik, es a Szarvak Szobaja, (ROOM OF HORNS) nyitja 
FLOX) nyi^ (244)'. ZkUlCS G0RBURG ' ban botlunk bele < 321 )- A ba k csillagkepet talaljuk mellette, ezert a Nyaj Szobaja, (ROOM OF 

ZINC K^ C ra kk A i k "'^ KN “ n l8V6 abfat h8l8kn8k V80V 8881189 ikr8kn8k n8zni - W 

COBALT ^^^^ a **'kulC8^?TO^LWN[?-be^ a *eljSik^meg*3^ Y A vizbnlfi^ld*^ Mill az^E86k S2JS gSSS S 

(Mindenki oszinte remiiletere kozoljuk, hogy a kovetkezo szamban FOLYTATJUK!) 





ptotjMmok atiras* 



Elszantabb olvasoink okulva az elozo reszben leirtakbol, mar 
bizonyara betekintest nyertek a nevazetes 256 byte hosszu 
LOADER lelkivilagaba. Aki meg - kello onbizalom hianyaban - 
visszariadt ettol a lepestol, annak megvilagitjuk e problema hat- 
teret. Mielott belemelyednenk, szeretnenk riehany tanacsot adni: 

• Az ASMON-ban a gepi kodu programok betoltesere az "RT, ki- 
mentesere az "S' parancs szolgal. Mindketto rakerdez a start 
as a vegcimre, valamint a betoltendo file nevere. A 
SPECTRUM programok atirasanal gondot okoz, hogy 
SPECTRUM-on a RAM teriilet 4000H es FFFFH kozott helyez- 
kedik el, mig az ASMON csak 801H-tol BFFFH-ig tud file-okat 
betolteni. A problema abbol szarmazik, hogy ilyen felallasban 
az abszolut cimhivatkozasok nem ervenyesek, nehezebb 
megtalalni az egyes szubrutinokat. A clmek megtalalasanak 
konnyitese erdekeben erdemes 4000H-val alacsonyabb cimre 
tolteni a programot. Ebben az esetben pi. a “CALL 7800H" 
utasitas altal hlvott szubrutin kezdocime esetiinkben nem 
7800H lesz, hanem ennel 4000h-val kevesebb, vagyis 3800H 
Termeszetesen nem ez az egyediili es udvbzito megoldas, vi- 
szont a kesobbiekben ilyen modszerrel fogjuk ismertetni az 
atiras egyes fazisait. 

• Az “R 1 parancs vegrehajtasa utan a monitor ad egy "Last 
address:" iizenetet, valamint egy cimet. Ezt a cimet erdemes 
felirni, a kimenteskor ez a cim lesz a vegcim. 

• Ha kazettas rendszerben dolgozunk, a javitott programreszle- 
teket ne az elozo valtozat helyere mentsiik ki. Az igy eloallo 
tobbletkereseseket a tobb kazettas modszerrel vedhetjiik ki, 
nevezetesen: ktilon kazettan legyen a betolto, a forrasszoveg, 
a SCREEN, a program. Ez annyi kenyelmetlenseget okoz, 
hogy kiprobalaskor cserelgetni kell a kazettakat, de ez megis 
a klsebb baj. Ha lemezes rendszerunk van, akkor mindig ke- 
szitsiink biztonsagi masolatot, mivel a floppy az az eszkoz, 
ahol keves munkaval igen sok adatot lehet elrontani. Ez csak 
az egyik ok. Elofordulhat olyan is, hogy az altalunk kijavitott 
program nem azonosul a feladataval, es utana nem is tudjuk 
visszajavitani a javitast. Ekkor kell visszamenni az elozo, ke- 
vesbe jo, de meg uzemkepes valtozathoz. 



Ennyi kis krtero utan terjiink ra a lenyegre: 

Toltsuk be az eredeti helyere a LOADER-t (ez az a kivetel ami a 
szabalyt erositi). Az eredeti hely esetiinkben B3B0, ez meg a 
szabad memoria teruleten beliil van. A betdltott programot lis- 
tazzuk ki (“L" parancs). Mivel tudjuk az inditasi cimet, erdemes itt 
probalkozni (aki kokemeny egyeniseg, termeszetesen probalkoz- 
hat mashol is, de kijelentjiik, hogy igazat szoltunk). 

Az Inditasi cim esetiinkben adodik magatol, mivel megegyezik a 
betoltesi cimmel. Ha elkezdjiik listazni, akkor a kovetkezo lat- 
vanytarul amulo szemeink ele: 



B3B0 31 FF 5B LD SP.5BFF 

; A verem be&llitasa 

B3B3 3E FF LO A,FF 

; Annak jelz6se, hogy nem fejlec kovetkezik 

B3B5 37 SCF 

; A toltfes jelzfese (ha CY=0, akkor VERIFY) 

B3B6 DD 21 00 40 LO IX, 4000 

; Blokk kezdoclme 

B3BA 11 00 IB LD DE.1B00 

; Blokk hossza 

B3BD CD El B3 CALL B3E1 

; LOAD 



B3C0 3E FF LD A.FF 

B3C2 37 SCF 




B3C3 


DD 


21 


C4 


E8 


LD 


IX.E8C4 


; A lSnyeget 


; Usd 


fent! 




B3C7 


11 


3C 


17 




LD 


DE.173C 


B3CA 


CD 


El 


B3 




CALL 


B3E1 


B3CD 


3E 


FF 






LD 


A.FF 


B3CF 


37 








SCF 




B3D0 


DD 


21 


76 


77 


LD 


IX, 7776 


B3D4 


11 


A4 


38 




LD 


DE.38A4 


B3D7 


CD 


El 


B3 




CALL 


B3E1 


B3DA 


31 


77 


E6 




LD 


SP.E677 



; A verem b&llit&sa (ismet) 

B3DD F3 DI 

; Megszakitas tilt^sa 
B3DE C3 E8 EA JP EAE8 

; Indit&s 

B3E1 14 INC D 

; Ez itt a LOAD szubrutin 

Mielott valaki a szavahihetosegunket ketsegbe vonna, sietunk le- 
szogezni, hogy a megjegyzesek, valamint a logikai egysegek 
szetvalasztasa a mi merenyletiink. Lathato, hogy a LOADER 6 lo- 
gikai egysegbol all. Az elso egy normal vagy mezel LD SP.5BFF 
utasitas. Ennek a verem allitasan kiviil semmi szerepe sines. A 
masodik egyseg mar erdekesebb. Mivel latjuk, hogy 4000H-ra 
toltodik, raadasul 1B00H a hossza, besorolhatjuk a SCREEN 
skatulyaba. A konvertalasara az elozo epizodban leirt jateksza- 
balyok ervenyesek. 

A harmadik es a negyedik egyseg vegzi a munka oroszlanreszet: 
ok toltik be a tulajdonkeppeni programot, raadasul ket reszlet- 
ben. Az egyik E8C4H-ra 173CH, a masik 7776H-ra 38A4H meny- 
nyisegii byte-ot tolt. 

Az btodik egyseg vegzi a program vegleges elinditasat, erde- 
mes megfigyelni, hogy EAE8H-n indul a MOONCRESTA. 

Vegiil a hatodik egyseg, a LOAD szubrutin, amely a kazettarol 
betolti az egyes file-okat. Tevedes ne essek, ez nem egy sorbol 
all, sot ez a leghosszab szubrutin a LOADER-ben, viszont nem 
lattuk ertelmet teljes egeszeben kozolni. 

Akit erdekel, az tanulmanyozhatja, nines benne semmi extrava- 
gans. 

Ha valaki ennyi balszerencse es sok-sok viszaly utan mar a hete- 
dik menyorszagban erezne magat, azt ki kell abranditani. A crac- 
ker nagy showman lehetett, mivel meg egy kis meglepetest tar- 
togat a tarsolyaban. 

Toltsuk be a ket modultl Az elsot A8C4H-ra (ez mar a 4000H-val 
alacsonyabb cim!), a masodikat 3776H-ra. Az els6 BFFFH-ig 
tart, a masodik 7018H-ig, erre a kimentesnel legyiink tekintettel! 
Listazzuk ki a programot az inditasi cimtol kezdve! 

AAE8 3E 00 LD A, 00 

AAEA D3 FE OUT (FE),A 

; A keret (BORDER) fekete 
AAEC CD C4 E8 CALL E8C4 

; Ellenorzb byte a SCREEN-bol 
AAEF 21 D6 E8 LD HL.E8DE 

; Osszehasonlitja az E8D6H 
AAF2 BE CP (HL) 

; memoriarekesz tartalm&val 
AAF3 CA 01 EB JP Z.EB01 

; Ha egyezik, EBOlH-ra (AB01H) ugrik 
AAF6 21 48 EE LD HL.EE48 




• ENTERSOFT 



ENTER I 

face I $onc&ny 



A SpV. 16. szamanak terkep-mellekleten mar talal- 
kozhattunk ezzel a jatekkal. Most megprobalunk ne- 
hany - a jatek teljesftesehez szukseges - hasznos 
informaciot kozolni, ugyanakkor a mostani terkep- 
mellekleten vazlatosan bejeloltuk azt, hogy melyik va- 
razslot hoi talaljuk meg. A szam a varazslo szamat ie- 
loli. 

A SORCERY c. jatekot az ENTERSOFT egyik hires 
programozoja, Joy Broadhead dolgozta ki ENTER- 
PRISE gepre, 1985-ben. A grafikaja szinvonalas, a 
zeneje kellemes. Itt szeretnenk azt is megjegyezni, 
hogy a kazettatokban levo leiras kisse hibas, ugyanis 
a tajekoztato szerint 3 varazslot kell kiszabadftanunk 
a sotet szellemidezo fogsagabol, a valosagban vi- 
szont 8-at! 

Az 1. varazslo kiszabaditasa: 

A varazslo az ugyanazon palyan talalhato konyv 
(spell book) segftsegevel szabadrthato ki. Szall- 
junk ra a varazslot bezaro ’dugo’-ra, ez magatol 
kinyflik, majd szalljunk ra a varazslora is, es ezzel 
megtortenik a szabadulas. 

A 2. varazslo kiszabadi'tasa: 

Ha itt vagyunk, menjunk jobbra fel, balra fel, balra 
fel, majd ismet jobbra fel, es mar ott is vagyunk a 
varazslonal. Szalljunk ra az ot bezaro ’dugo’-ra, 
ez eltunik, majd szalljunk ra a varazslora... 

A 3. varazslo kiszabaditasa: 

Ha mar ezen a palyan vagyunk,, akkor menjijnk 
jobbra, jobbra, jobbra, jobbra, jobbra, jobbra le, 
jobbra fel, majd vegyuk fel az uveget (large 
bottle), induljunk el jobbra fel, menjunk oda a ser- 
leget bezaro ajtohoz, ez ki fog nyflni. Most vegyuk 
fel a serleget (gobblet of wine), menjunk vissza 
(balra fel, jobbra le, balra le, balra fel, balra fel, 
balra fel, balra le, balra le), ezutan a mar megszo- 
kott modon menjunk oda a varazslot bezaro ’du- 
go’-hoz, ami magatol kinyflik, es menjunk ra a va- 
razslora... 

A 4.var£zsl6 kiszabadi'tasa: 

Menjunk jobbra, jobbra, jobbra le, vegyuk fel a 
kulcsot (door key), majd menjunk jobbra le, jobb- 
ra fel, jobbra fel, ezutan menjunk ra arra a ’dugo’- 
ra, amelyik egy ’holdat’ (sorcerer's moon) zar be. 
Vegyuk fel a holdat, menjunk balra fel, balra fel, 
balra le, balra le, balra le, ezt kovetoen menjunk 
oda a varazslo ajtajahoz, ami automatikusan ki 
fog nyftnii, s menjunk ra a varazslora... 

Az 5.var£zsl6 kiszabadi'tasa: 

Menjunk balra, a vizeses alatt van egy cimer (coat 
of arms), ezt vegyuk fel, menjunk vissza a szaraz- 
foldre (vigyazzunk, nagyon konnyen belepottyan- 
hatunk a vizbe, amit varazslonk nem nagyon sze- 
rethet, mert minden furdozes alkalmaval kezdhet- 
jiik ujra az egeszet). Ezutan menjunk jobbra le 
(erre azert van szukseg, hogy az ajton mindig be 
tudjunk menni, ellenkezo esetben azonban orvul 
bezarodik utanunk), ezt kovetoen menjunk balra, 
balra, balra, jobbra le, jobbra fel, jobbra, jobbra, 
itt vegyuk fel az ekkoves koronat (jewelled 
crown), majd menjunk balra, balra, balra, jobbra 



le, jobbra fel, jobbra, jobbra le, menjunk a varazs- 
lo ajtajahoz, ami azonnal eltunik, s menjunk a va- 
razslohoz... 

A 6. varazslo kiszabaditasa: 

A bezart varazslo felett levo uveget (large bottle) 
vegyuk fel, menjunk jobbra le, az ust alatt van egy 
kulcs (door key), menjunk neki az ajtonak, amire 
az kinyflik. Vegyuk fel a kulcsot, majd menjunk 
jobbra le, jobbra fel, itt jobbra lent, a ket kis iiveg 
utani ajtohoz erve az eltunik, ekkor vegyuk fel a 
varazspalcat (magic wand), menjunk balra le, 
azutan ismet balra le, itt vigyazzunk, mert az ajt6 
alatt viz van, nehogy beleessunk! Ezutan menjunk 
balra le, a varazslohoz, nyissuk ki az ajtot, szall- 
junk ra a varazslora... 

A 7.var£zsl6 kiszabaditasa: 

Ez csak arrol a palyarol lehetseges, ahol az 1 .sza- 
mu varazslo volt bezan/a. Ha mar itt vagyunk, ak- 
kor induljunk el balra fel, balra le, itt vegyuk fel a 
gyertyat (fleur de lys), majd menjunk vissza (tehat 
jobbra fel, ismet jobbra fel, majd kozepre le, ah- 
hoz a helyhez, ahol az 1. varazslo volt). A gyertya- 
val be tudunk menni az ajton, itt vegyuk fel a kul- 
csot (door key), menjunk ra az ajtoszeru ’dugo’- 1 
ra, ez ki fog nyflni. Battyogjunk vissza (jobbra), 
majd menjunk jobbra fel, jobbra le, itt vegyuk fel 
az arany kelyhet (golden chalice), majd menjunk 
balra fel, balra fel, kozepre le, es menjunk be az 
ajton. Menjunk le kozepen a nyflason, majd lent 
menjunk neki jobbra az ajtonak. Most azonnal, 
mielott tovabbmennenk, vegyuk fel az uveget (lar- 
ge bottle), majd menjunk le jobbra, menjunk at a 
nyikorgo faajton, es vegiil menjunk neki a varazs- 
lonak... 

A 8. varazslo kiszabaditasa: 

Ez a szoba ket reszre van osztva. Ha fent va- 
gyunk, akkor keressunk egy uveget (large bottle ), 
ezzel kinyflik a ’dugo’. Ezutan menjunk le. Ha mar 
lent vagyunk, setaljunk el jobbra le, balra fel, es 
vegyuk fel a papirtekercset (scroll). Menjunk visz- 
sza (jobbra fel, balra a kozepso ajton be), csam- 
borogjunk a beszorult varazslo tajekara, majd 
menjunk neki az ajtonak, ezt kovetoen a var£zs- 
lonak is... 

A jcitek befejezese: 

Menjunk jobbra le, jobbra fel, balra fel. Itt egy 
emelvenyt latunk 9 oszloppal. Kozepen talaljuk a 
legmagasabbat, mellette 4-4 oszlop mindegyik§- 
nek tetejen egy-egy varazslo foglalta el megerde- 
melt helyet. Egy dolog maradt hatra, hogy mi is 
elhelyezkedjiink, a meg uresen maradt oszlop te- 
tejen. Ekkor... 

N6h6ny jdtan^cs: 

• a dugo’-szerti ajtokat, ill. a vekony zold ajtbkat I 
vagy a kulccsal (door key), vagy az iiveggel (larae 
bottle) tudjuk kinyitni; 

• a lila ’szornyet’ egy nagy faba v^gott fejszdvel 
(sharp axe) tudjuk megolni; 

• a repulni nem tud6, foldon maszkalo boszork^nyt 
karddal (strong sword) tudjuk ^rtalmatlann^tennl; 




• az energiankat az ustnel tudjuk feltolteni; 

• a nem nyilo nyikorgo faajtokat a ci'merrel (coat of 
arms) tudjuk kinyitni; 

• Ket robbanosszer all rendelkezesre a szornyek’ to- 
talis megsemmisrtesere. Az egyik egy szaguldo 
csillagra (shooting star), a masik pedig egy pen- 
zeszsakra emlekeztet, $ jellel az oldalan. Ha ezeket 
aktivizaljuk, ugyeljunk arra, hogy a veluk valo rob- 
bantaskor egyvonalban legyiink a szornnyel(-ek- 
kel), mert csak igy robban(-nak) fel. 




A SORCERY igen izgalmas j£t6k, remeljiik, hogy 
most mar konnyuszerrel teljesithetd a kiildetes. 



I wmmtrote 



• Mastertronic + (?&&%?$$####???) 








eleg ha csak annyit emlitunk, hogy a 128K SPECTRUM hangjaval zenel. term6ke, s6t 

Valbjaban mi is a jatek c^lja? 

^n^t Z 0 t 9Un S t . el ° z6 " l ° tt ® k a Syilkos mehek, ezeket ki kell irtanunk, de lehetoleg ugy hoqy a varosokban 

aaSSst-rSS 

• normal bombat (MORE BOMBS) 

• menekrtest a meleg helyzetekbol 
(RESCUE) 

• javrtast (REPAIR) 

korlatozott szamban - AMIGA keszlet 
tart - a <SHIFT> billentyuvel kerhe- 
tunk, ezen tul a kis kurzort mozgatva 
valaszthatunk a fentebb felsorolt op- 
cibk kozott. 

Biztos feltunt mar a kepernyo aljan 
kulminalo harom meh-sejt. A kozepso 
az aktualis celpontot, a ket szelso a 
hozzank viszonyitott iranyat jeloli. A 
celpontvalasztas a kovetkezokeppen 
lehetseges: 

• Dolgozo <2> billentyu 

• Kiralyno <X> billentyu 

• A mar radion megkert bomba 

<V> billentyu 

• A jatekter szi'ne < C > billentyu 

Nos, most mar mindenki elmondhatja: 
profi AMAUROTE jatekos (az mas 
kerdes, hogy ezt ki hiszi el nekiink)!!! 

Tessek szepen eszrevenni a szuper 
grafikat, amelyet a kezdesnel latha- 
tunk. es ez minden ujrakezdesnel ide- 
gesrtoen elojon. Ja, es ha nines orok- 
eletes verzionk, - nekunk is csak 
Spectrum-ra van - , valoszinuleg sok- 
ra jutunk vele. Formalin a kivetelnek! 





; Ha nem egyezik (v&ltoztattunk a SCREEN-en) 
AAF9 01 FF FF LD BC.FFFF 
; ongyilkos lesz 



AAFC 


11 49 EE 


LD 


DE.EE49 


AAFF 


ED B0 


LDIR 




AB01 


21 11 EB 


LD 


HL.EBll 


; Itt folytatja. 


ha helyes a SCREEN 


AB04 


01 4A 00 


LD 


BC.004A 


; EBllH-n 4AH mnnyis6gu byte-ot XOR-ol 


ABO 7 


7A 


LD 


A.D 


; az 


ellenorzo osszeggel 


AB08 


AE 


X0R 


(HL) 


AB09 


77 


LD 


(HL),A 


AB0A 


23 


INC 


HL 


AB0B 


0B 


DEC 


BC 


AB0C 


78 


LD 


A.B 


AB0D 


B1 


OR 


C 


AB0E 


C2 07 EB 


JP 


NZ.EB07 


AB11 


03 


INC 


BC 


; Litszolag fcrtelmetlen r6sz, ezt a 


AB12 


55 


LD 


D.L 


; teruletet raodositja 


az elozo rutin 


A8C4 


21 00 40 


LD 


HL.4000 


; Az 


ellenorzo osszeget kfepzo szubruti 


A8C7 


01 00 IB 


LD 


BC.1B00 


A8CA 


AF 


X0R 


A 


A8CB 


AE 


X0R 


(HL) 


A8CC 


57 


LD 


D,A 


; D-ben az ellenorzo osszeg 


A8CD 


23 


INC 


HL 


A8CE 


0B 


DEC 


BC 


A8CF 


78 


LD 


A.B 


A8D0 


B1 


OR 


C 


A8D1 


7A 


LD 


A.D 


A8D2 


C2 CB E8 


JP 


NZ.E8CB 


A8D5 


C9 


RET 





Ezek utan lathatjuk, milyen gonosz volt az illeto. Nezziik vegig a 
programot. Az E8C4H-0 talalhato rutin eloallit egy szamot. Ezt ki- 
szamolhatjuk az eredeti SCREEN-bol, de felesleges, eleg meg- 
nezni az E8D6H cimen levo byte-ot. Az also nehany sort mindjart 
megsporolhatjuk. EBOlH-n van az also lenyeges resz, a XOR- 
olas. Mivel tudjuk az ellenorzo kodot (ha valaki nem tudna, 22H), 
cselesen irhatunk egy kis szubrutint, ami elvegzi helyettiink erne 
names cselekedetet. 

Mazochistak persze "kezzet* is magprobaihatjak Mivel az elejen 
talalhato programreszre nem lesz szuksegiink, ide beirhatjuk al- 
kotasunkat. Ehhez szalljunk ki a listazasbol (STOP vagy az ESC 
billentyu), majd nyomjuk meg az "M''-et. A modositas cimenek 
keresere adjuk az AAE8-at. Az ENTER lenyomasa utan kiirodik 
egy memoriadump, amiben tudunk modositani. Szep sorban, az 
ENTER lenyomasa nelkul irjuk be a kovetkezo szamokat: 

21 11 AB 06 4A 7E EE 22 77 23 10 F9 C9 



Majd szalljunk ki a modositasbol (STOP vagy ESC). Ha kilistaz- 
zuk ezt a kis programocskat, a kovetkezoket lathatjuk: 



AAE8 21 11 AB 
AAEB 06 4A 
AAED 7E 
AAEE EE 22 
AAFO 77 
AAF1 23 
AAF2 10 F9 
AAF4 C9 



LD HL.ABll 
LD B,4A 
LD A, (HL) 
X0R 22 
LD (HL) ,A 
INC HL 
DJNZ AAED 
RET 



; A karakterk^szlet kezdocime 



AB38 


22 36 5C 


LD 


(5C36) ,HL 


; a megfelelS v&ltoz6ba 


AB3B 


01 5E 2F 


LD 


BC.2F5E 


AB3E 


AF 


X0R 


A 


AB3F 


ED 42 


SBC 


HL.BC 


AB41 


31 2F 75 


LD 


SP.752F 


AB44 


C3 6F 00 


JP 


006F 


Tanulsagul alljon itt a program altal hasznalt ket szubrutin 


AB47 


7E 


LD 


A.(HL) 


AB48 


ED 67 


RRD 




AB4A 


23 


INC 


HL 


AB4B 


0B 


DEC 


BC 


AB4C 


78 


LD 


A.B 


AB4D 


B1 


OR 


C 


AB4E 


20 F7 


JR 


NZ.AB47 


AB50 


C9 


RET 




AB51 


7A 


LD 


A.D 


AB52 


AE 


X0R 


(HL) 


AB53 


77 


LD 


(HL).A 


AB54 


23 


INC 


HL 


AB55 


0B 


DEC 


BC 


AB56 


78 


LD 


A.B 


AB57 


B1 


OR 


C 


AB58 


20 F7 


JR 


NZ.AB51 


AB5A 


C9 


RET 





Lathato, hogy a program tobbl resze itt is el van rejtve. Ismet 
modositani vagyunk kenytelenek. 

A modszer hasonlo az elozo programocska bevitelehez, de itt az 
ABOF cimet kell modositanunk az alabbi byte-okra: 

16 22 21 77 37 01 A4 38 

CD 47 AB 21 00 AE 01 00 

12 CD 47 AB 21 77 37 01 

A4 38 CD 51 AB 21 00 AE 

01 00 12 CD 51 AB C9 

Ha ezt kilistazzuk, a kovetkezoket kell latnunk: 



ABOF 


16 


22 




LD 


D.22 


AB11 


21 


77 


37 


LD 


HL.3777 


AB14 


01 


A4 


38 


LD 


BC.38A4 


AB17 


CD 


47 


AB 


CALL 


A847 


AB1A 


21 


00 AE 


LD 


HL.AE00 


AB1D 


01 


00 


12 


LD 


BC.1200 


AB20 


CD 


47 


AB 


CALL 


AB47 


AB23 


21 


77 


37 


LD 


HL.3777 


AB26 


01 


A4 


38 


LD 


BC.38A4 


AB29 


CD 


51 


AB 


CALL 


AB51 


AB2C 


21 


00 


AE 


LD 


HL.AE00 


AB2F 


01 


00 


12 


LD 


BC.1200 


AB32 


CD 


51 


AB 


CALL AB51 


AB35 


C9 






RET 





Ha nem ezt latjuk, akkor vagy valami belerepult a szemunkbe, 
vagy elirtunk valamit (minden bizonnyal a Tisztelt Olvaso). Miu- 
tan ezzel megvagyunk, futtassuk le ezt is ("O' ABOF, ENTER), es 
mar meg is van a futtathato (atirhato) programunk. Mar csak egy 
akadaly van hatra, nevezetesen az inditasi cim. Aki azt hiszl, 
hogy ilyet mar talaltunk eleget, teved. Meg kell keresnunk a - 
sorrendben a harmadik - helyes belepesi pontot. Tovabbi tor- 
turak helyett ezt mar a tudomasara hozzuk azoknak a fanatikus 
programozoknak, akik idaig kitartottak (jutalom): 77B2H (illetve a 
4000H eltolasos modszer eseteben 37B2H). Hogy ez honnan 
szarmazik? Ezt az Olvasora bizzuk (csak annyit segitsegul, hogy 
A710H-2F5EH az pontosan 77B2H, valamint a SPECTRUM 
ROM-ban a 6FH cimen egy szal utasitas van, ez pediglen egy 
JP (HL) ). 



Futtassuk le ("G" parancs, majd AAE8, ENTER), majd ha rende- 
sen megkaptuk a “Returned from CALL at AAE8" uzenetet, lis- 
tazzuk ki az AB1 1 H cimet. Micsoda valtozasll 



AB11 


21 


77 


77 


LD 


HL.7777 


AB14 


01 


A4 


38 


LD 


BC.38A4 


AB17 


CD 


47 


EB 


CALL 


EB47 


AB1A 


21 


00 


EE 


LD 


HL.EE00 


AB1D 


01 


00 


12 


LD 


BC.1200 


AB20 


CD 


47 


EB 


CALL 


EB47 


AB23 


21 


77 


77 


LD 


HL.7777 


AB26 


01 


A4 


38 


LD 


BC.38A4 


AB29 


CD 


51 


EB 


CALL 


EB51 


AB2C 


21 


00 


EE 


LD 


HL.EE00 


AB2F 


01 


00 


12 


LD 


BC.1200 


AB32 


CD 


51 


EB 


CALL 


EB51 


AB35 


21 


10 A7 


LD 


HL.A710 



Miutan igy sikerult lefegyverezniink a vedelmet, akar ra is 
terhetnenk a program tulajdonkeppeni atirasara. Sajnos azonban 
ez a kis ujjgyakorlas sok helyet elvett, igy a lenyeg legkozelebb- 
re marad. Addig is, senki ne feledje el kimenteni a verejtekes 
munkaval feltort programreszeket. Mig mindenkl szivszorongva 
varja kovetkezo profeciankat, el lehet kezdeni az ismerkedest a 
programozok stilusaval, meg lehet probalkozni egy 
ENTERPRISE LOADER keszitesevel. 

Vegezetul erdemes osszefoglalni az eddigi file-ok adatait. 

SCREEN 4000H-ra kell tolteni, 1B00H hosszban. 

C0DE1 7776H-ra kell tdlteni, 38A4H hosszban. 

C0DE2 E8C4H-ra kell tolteni, 173CH hosszban. 

Ha mindent betoltottunk, el kell ugrani a 77B2H cimre. 

Kellemes bogaraszast! 




4. ISMERETLEN NYELVEK 



Micro PROLOG 

A PERIFERIAK KEZELESE 



A Spoctnjm Viiag 15. szamaban mar ismerkedtiink a Micro 
PROLOG file kezelesi lehetosegeivel. Azota sok levelet kaptunk 
amelyben Olvasoink arra kertek benniinket, hogy alapszinten is- 
mertessuk a program periferia kezelesi lehetosegeit, talan abbol 
a oelbol, mert ez esetleg tobb - ott nem egyertelmu - informa- 
ciora adna magyarazatot. 

A micro PROLOG T1.0 valtozata csak kepemyot, billentyijzetet 
magnetofont es ZX-nyomtatot kezel. de 

• ZX-nyomtato helyett eleve csatlakoztathato minden olyan ke- 
szulek, amit a ROM-rutinok ZX-nyomtatokent latnak (amelyek- 
re pl. BASIC-ben mukodik a COPY parancs). 

• Kozlunk egy egyszeru programmodositast, mely a rendszer 
betoltese elotti megnyitassal lehetove teszi a #3 logikai keszu- 
lek szokasos hasznalatat (es javitjuk azt a hibat, melynek ered- 
menyekent minden sor masodik pozicioja ?, ha pl, programot 
listazunk). 

• A PIO relacio segitsegevel a felhasznalo kiilonfele keszbleke- 
ket programozhat (pl. botkormanyt). 

• A rendszerben elo van keszitve az RS-232 csatorna mindket 
iranyu kezelese; nem tul nagy nehezsegek aran ez eletrekelt- 
heto. 

• A microdrive periferia hasznalatanak megoldasa tobb, de reali- 
san elvegezheto mennyisegu munkat igenyelne (#3 termesze- 
tesen iranyithato a mar emlitett modositassal is microdrive-ra). 

A kepernyo 4s a billentyuzet 

A kepernyore rajzolni es irni lehet, tovabba minden, amit a rend- 
szer vagy sajat programunk billentyuzetrol olvas, megjelenik a 
kepernyon is (ez nem vonatkozik a billentyuzet PIO relacioval va- 
lo vizsgalatara es a program futasa kozben beirt, de megjelenes 
elott puffertorlessel eltiintetett adatokra). 

^oirr 1 ' 8 * 0lS ° 11 so , rba lehet ' pontok es vonalak megadasaval, 
a PNT ill. az LNE relacio kiertekeltetesevel. HYBRID uzemmod- 
ban a szoveges informaciok az also negy sorba keriilnek (ha- 
csak a BASIC-beli AT-nek megfelelo @V es a kovetkezo sor- ill. 
oszlopindex kiirasa meg nem noveli az also resz sor-igenyet), 
ekkor tehat a rajz elso 20 sora elvalik a szovegtol NORMAL 
uzemmodban szoveg is a felso 22 sorba Irhato. Irasra a P es a 
PP relacio kiertekeltetese valo, bar sok mas relacio is Ir a keper- 
nyore. 

Ha az utolso szovegsor ala ujabb szoveget irunk, akkor a szove- 
ges kepernyo-resz tartalma, a BASIC-ben megszokott scroll? 
Kerdes nelkul, eggyel feljebb lop; az elso sor eltunik. Ilyenkor a 
kozos rajz-szoveg terulet (HYBRID uzemmodban a 21-22, 

^LT' Zemm6dban SZ 1-22 sor is mozo 9 A nyomtatas 
blOP (<SS+A>) megnyomasaval legallithato, majd barmely 
gomb megnyomasaval tovabbindithato (ebbe a "barmely'-be 
nem tartoznak bele a modvaltasok). NORMAL uzemmodban ke- 
szithetunk szoveges rajzokat a ©Vvezerlo karakter segitsegevel 
(mely a BASIC-beli AT-k megvalosito CHR$22, pontos megfele- 
loje; hasonloan hasznalhato @W, a TAB-t megvalosito CHR$23 
parja, de ne feledjuk, hogy ez is ket kovetkezo karaktert ertel- 
mez). 

A rendszer aszerint van inditasakor NORMAL vagy HYBRID 
uzemmodban, hogy kozvetlenul elotte a kepernyo melyik resze 
volt outputra kijelolve. A betolto program a rendszer inditasa 
elott ir a kepernyo felso reszere, igy NORMAL allapotban indif 
ha kulon betoltjuk a kodot es pl. RANDOMIZE USR 38752 beira- 
saval inditjuk, akkor HYBRID allapotu kepernyovel indul. Indulas- 
kor a "papir" szine sarga, a "hatar" feher, a “tinta" fekete, a keper- 
nyo nem villog es nem fenyes. A felsorolt attributumok megval- 
toztatasara kulonfele relaciok adnak lehetoseget. CLS-, 
BORDER-, LNE- es PNT-nel erre kulon argumentumok szolgal- 
nak; P-nel a szovegbe illesztett @P (INK), @Q (PAPER) @R 
(FLASH), @S (BRIGHT), @T (INVERSE) illetve @V (OVER) vezer- 



lo karakterek hasznalhatok, utanuk irva a BASIC rendszerbol is- 
mert jelentesu karaktereket. Ezek a karakterek altalaban szinten 
@ segitsegevel adhatok meg: @A kodja 1, @B kodja 2 es igy 
tovabb @ng, aminek 31 a kodja. A 0 kodertek korul van nemi za- 

k6dja 64 <P' @-t fr ki, de ugyanez a 

L/HAHOF relacio segitsegevel is ellenorizheto); a 0 kodu karak- 
to™ 1 ! nincs @ segitsegevel megadhato megfeleloje (pl 
?((CHAROF X 0)(PP X)) egyetlen ?-t ir ki, mintha a 0 egy kozbn- 
seges karakter kodja volna, csak eppen a kepernyore iro ROM- 
cTo.Jo« r hel . yet1e) ' Eay , karaktersorozatba 0 kodu karakter a 
STRINGOF relacio segitsegevel illesztheto, ha elotte CHAROF-fal 
O-t adunk kod ertekul egy valtozonak. (A 41:95 intervallumon ki- 
vu i kodu karakterek elott alio @ hatastalan, magat @-t kiveve 
mert azt csak @@-kent lehet szovegkonstansba illeszteni — ha 
nem parban all, akkor osszeolvad az utana kovetkezo karakter- 
rel.) Ez a megoldas kisse korulmenyes, ezert a 207=CFh kodu 
karaktert a rendszer 0-kent irja ki (?-kent jelenik meg, ha nem ve- 
zerlo karaktert kovet; a CAT-billentyuvel - < E-mod 9> - vihe- 
to be). 

A vezerlo karakterek kezelesere jellemzo, hogy ugyanaz a koz- 
V8 ^ n J: ataSuk ' mint B ASIC-beli megfeleloiknek (a micro- 
PROLOG is a ROM rutinjait hasznalja). Elteres a tovagyuruzo ha- 
tasban mutatkozik: a micro-PROLOG altalaban egybtt allitja az 
ideiglenes attributumokat az allandokkal, a micro-PFOLOG IdI 
BASlC-ban PRINT CHR$18; CHR$1; "A":PRINT“B"" kiir egy vil- 
logo A-t es egy mar nem villogo B-t) ?((P-@R@AA')(P B)) mind- 
ket karaktert villogokent irja, sot, villog utana minden, amit akar 
a rendszer, akar a program kiir, mig ennek egy olyan relacio - 
mondjuk CLS - kiertekelese veget nem vet, mely a villogast ki- 
fejezetten leallitja). Az allando es az ideiglenes attributumok 
elvalasztasara csak a PNT es az LNE relacio kinal lehetoseget. 

P es PP kbzott az az alapveto kulonbseg, hogy az elso valtozat- 
lan formaban atadja a kiirando karakterek sorozatat a kepernyo- 
re iro ROM-rutinnak, mig a masodik minden olyan szovegkons- 
tanst idezojelpar koze^ zar, mely egyebkent nem egy szoveg- 
konstanskent ertelmezodne. P igy lehetove teszi a vezerlo karak- 
terek rendeltetesszeru hasznalatat, PP pedig az osszetett szo- 
vegkonstansok tartalmanak megjeleniteset. PP kiertekelese kep- 
ernyon valo sorvaltassal fejezodik be. 

A kodertekuk szerint a felhasznaloi karakterek (UDG) utan kovet- 
kezo, azaz legalabb A5h = 165 kodu karakterek a kepernyore 
nem irathatok ki. Helyettuk altalaban ? jelenik meg (kodjukat a 
ROM-rutinok hivasa elott csereli ki a rendszer a ? kodjara, illetve 
CAT eseteben 0-ra), kiveve a DEF FN-hez tartozo, 206 = CEh ko- 
du karakter esetet, ami egyaltalan nem irodik ki (nem valtozik a 
cursor-pozicio a kepernyon), hangjelzest kapunk helyet-te. 

A billentyuzet olvasasara elsosorban az R relacio szolgal, mely 
kierte„kelesekor az argumentumaban szereplo valtozonak a bil- 
lentyuzet-puffer kovetkezo elemi kifejezeset adja ertekul, ill. ol- 
vastat, ha a puffer ures, vagy a kifejezes hianyos (pl. vegzarojel 
v. idezojel-par zaro eleme hianyzik). K-mod nem allithato 
egyebkent a relacio a BASlC-bol ismert modon ertelmezi a ka- 
raktereket. Kivetel a 127 kodu c karakter, mely mas rendszerek- 
ben torlest jelent, olyan mintha nem is lenne (a lyukszalagos kor- 
szakban hibajavitasra szolgalt: a lyukcsatornas szalagon a het 
eilekes lyukhely mindegyiket kilyukasztva lehetett torolni egy hi- 
bas lyukkombinaciot). Az R relacio is nemletezonek tekinti, ha 
S® 5 ?" nem ®9Y szovegkonstans resze. (^rtekeltessdk 
ki 7((H X)(PP X))-t egyszer (A c B)-t, masszor ("A" "o’ 'B“)-t beirva 
D> a , ra! A / issza ' rt lista az «lso esetben (A B), a masodlkban 

(A C d) I6SZ.) 

Az input billentyuzetrol valo megadasakor - < ENTER > meg- 
nyomasaig - a beirt szoveg a BASIC-ben megszokott modon 
szerkesztheto ,-»-es < DELETE > segitsegevel. Ha tul proba- 
lunk lepm a beirt karaktersorozaton, akkor a rendszer hangjel- 
zest ad (“kiir egy DEF FN karaktert"), A szerkeszteshez rendelke- 
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zesre alio puffer merete 8 kepernyo-sor, azaz 256 karakter (eb- 
bol egyet a cursor foglal el). A parancs futasa kozben is beirhato 
16 karakter (a szerkesztoket is beleertve); ezeket a megkezdett 
Input-puffer feldolgozasa utan (a kiirasa utan) veszi figyelembe a 
rendszer. 

File-ok 

A file-ok olyan, altalaban a szamitogep periferiain elhelyezkedd 
adatszerkezetek, melyek kezelesenel nagymertekben eltekinthe- 
tiink az adathordozo sajatossagaitol. Az az elony, hogy ilyen - 
logikainak is nevezett, magas - szinten szemlelhetjiik, mozgat- 
hatjuk adatainkat, altalaban bosegesen karpotol azert a hatra- 
nyert, hogy nem hasznalhatjuk ki a konkret adathordozo leheto- 
segelt (ha nem igy van, akkor lehet sziikseg un. fizikai szintu pe- 
riferiakezelesre). 

A micro-PROLOG T1.0 csak soros szovegfile-okat kezel, melye- 
ket csak irhatunk es olvashatunk (file-jaiban nincsenek logikai re- 
kordok, az esetleges blokkolast a programok elol eltakarja, nem 
lehet egy-egy reszletet, modositva, eredeti helyere visszairni). 
Nehany file a rendszerben eleve adott: 

CON: iro muveleteknel a kepernyore Iras, olvaso muveleteknel 
a billentyuzetrol olvasas file-ja. A kepernyokezelesnel is- 
mertetett P, PP es R relacio, deflnicioja szerint, egyener- 
teku a CON:-ra hivatkozo W, WRITE illetve READ relacio- 

val. 

LST: a ZX nyomtato file-ja. 

RDR: az RS232 Input file-ja (pontosabban annak kezdemenye, 

mert erdeml resze hianyzik, adatatvitelt nem vegez). 

PUN: az RS232 output file-ja (pontosabban annak szinten csak 

kezdemenye, az elobb emlitett ok miatt). 

Ezek a file-ok mlndig hasznalhatok, a rajuk hivatkozva kiertekelt 
OPEN es CREATE relaciok mindig sikeresek (ha nem csak input- 
ra alkalmas fajlra adunk CREATE-t vagy csak outputra alkalmas- 
ra OPEN-t) es alapjaban veve hatastalanok. 

A felsoroltakon kiviil a program meg egy felhasznaloi file-lal ke- 
pes dolgozni, melynek adathordozoja az EAR vagy MIC jelu 
csatlakozonal bekotott magnetofon. E file neve minden, mas cel- 
ra meg nem foglalt, legfeljebb nyolc karakter hosszu szoveg- 
konstans lehet (igy akar az iires Is, amit masra nem is lehet le- 
foglalni). Nines elvi akadalya a microdrive-kezeles megoldasa- 
nak, de egy ilyen tovabbfejlesztes meghaladna e munka kereteit 
(az irodalombol nyilvanvalo, hogy a gyarto ezt a fejlesztest veg- 
rehajtotta, de nines tudomasunk a fejlettebb program hazai elo- 
fordulasarol). 

A magnetofon 

Fizikai szintu kezeleset a ROM rutinjai vegzik - iraskor a 4C2h-n 
indulo rutin mukodik, olvasaskor az 5S6h-n indulo eleje helyett 
egy sajat valtozat fut, majd a vezerles az eredeti rutin megfelelo 
cimere kerul (az elteres logikailag erdektelenek). A blokkok hosz- 
sza 266, bevezeto bajtjuk erteke FBh. Minden blokkban az elso 
255 byte lehet ertekes, a 256. mindig binaris 0, ezt koveti a file 
neve — szukseg eseten szokozokkel kiegeszitve - nyolc karak- 
teren, majd a blokk karakteres abrazolasu sorszama (01 az elso; 
99 utan 00, majd ismet 01 kovetkezik). Csak az utolso blokkban 
nines kihasznalva az elsd 255 byte: ezt a blokkot a meg hatrale- 
vo ertekes karakterek vezetik be, majd utanuk a file veget jelzo 
26 = 1 Ah kodu karakter all (ha ezzel nem rneriil ki a lehetseges 
255 byte, a folytatas akkor is erdektelen - az elozoleg kezelt 
blokk vege van a file-ban; kedvezotlen esetben a file vegjele 
egyedul is elfoglalhat egy blokkot). 

A felhasznaloi file-ok letrehozasat egy CREATE relacio kiertekele- 
se vezeti be, ezt kovethetik olyan relaciok, amelyek irnak Dele, 
vegul egy CI-OSE relacio teszi a file-t teljesse. Ha a CLOSE elott 
ujabb CREATE kovetkezik ugyanarra a file-ra, akkor keszitese 
elolrol kezdodik; ha CLOSE elott OPEN jbnne, akkor az logikai- 
lag mlndenekelott egy CLOSE-t hajt vegre. Ha egy iro relacio 
eredmenye mar nem fer a file soronlevo blokkjaba, vagy CLOSE- 
t ertekel ki a rendszer, akkor kepernyore irodik a file neve es 
blokkjanak sorszama, majd megindul a szalagrairas. Ilyenkor a 



gep kezeidjenek felvetelre kell kapcsolnia a magnetofont, majd 
- ha nem jon azonnal kovetkezo blokk — celszeru leallitania. 

A felhasznaloi file-ok olvasasat egy OPEN relacio kiertekelese 
vezeti be, ezt kovethetik olyan relaciok, melyek olvasnak belole, 
vegul egy CLOSE relacio jelzi, hogy a file-ra nines tovabb szuk- 
seg. Ha CLOSE elott ujabb OPEN kovetkezik, elolrol indul a file 
olvasasa, ha pedig CREATE elozi meg az OPEN-t, akkor meg- 
kezdodik a file ismetelt letrehozasa (tovabb nem olvashato). 

Ha egy file-t nevenek pontos megadasaval olvasunk, akkor a 
rendszer az OPEN relacio kiertekeiesekor kiirja nevet 01 sor- 
szammal, majd igyekszik beolvasni a file elso blokkjat s csak en- 
nek sikeres megtortente utan engedi tovabb a programot. Ha a 
kovetkezo relacio-kiertekelesek vegigolvastak a bentlevo blokk 
ertekes reszet es nem jutottak el a file veget jelzo 26 (1Ah) kodu 
karakterig, akkor a rendszer ismet kiirja a file nevet, melle a ko- 
vetkezo sorszamot, majd igyekszik beolvasni a megfelelo blok- 
kot s csak ennek sikeres megtortente utan engedi tovabb a 
programot. (A fizikai olvasas a blokk utolso karakterenek atada- 
sakor zajlik le, nem akkor, mikor a kovetkezS elso karakterere 
szukseg van!) 

A rendszer megengedi, hogy egy file neve az iires string ('"') - 
vagy ezzel egyenertekuen szokoz - legyen, de nem csak az 
ilyen file-okat olvashatjuk ugy, hogy nevkent iires string-et adunk 
meg a rajuk vonatkozo relaclokban. Ha a blokkok 01-tol sorban 
kovetik egymast fizikai olvasaskor, akkor mindossze annyi az el- 
teres Ilyenkor a kezelesben, hogy OPEN-nel csak a 01 sorszam 
jelenik meg, a file-nev helye iiresen marad. Kovetkezo olvasas- 
kor a sorszam eggyel no, a file-nev az eloszor olvasott nev lesz 
(igy csak akkor nem valtozik, ha iires string nevu file-bol olvas- 
tunk). Ilyenkor azonban a rendszer nem ellenorzl, hogy az olva- 
sott blokk sorszama megfelelo-e, hagyja feldolgozni, majd a 
most mar szamara ismert nevu file kovetkez6 blokkjat varja. Ha 
nem jo helyen all a szalag, akkor ebben az esetben altalaban hl- 
bat okoz a nem megfelelo blokk feldolgozasa. A micro-PROLOG 
Tl.O-nak ez a tulajdonsaga lehetove teszi, hogy az iires string 
nevu file-ok blokkjait tetszoleges sorrendben, egy blokkra akar 
tobbszor is sort keritve dolgoztassuk fel, csak utolsokent olyan 
blokkot olvastatva, mely vegjelet tartalmaz (ennek neve mas is 
lehet). 

Altalaban ajanlhato, hogy adjunk a file-oknak valodi nevet es 
csak akkor olvassuk oket neviik helyet iires string-et adva, ha 
biztosan tudjuk, hogy elsokent a 01 sorszamu blokkot fogja a 
rendszer megkapni (pi. szalag elejen allunk, vagy elotte egy file-t 
vegigolvastunk - a magnetofonokba epitett szamlalok allasa rlt- 
kan elegendo biztositek). 

Ha a beolvasott blokk megfelelo, akkor az elotte kiirt nev es sor- 
szam utan megjelenik a BLOCK OK felirat es a kiirasi hely 
ugyanennek a sornak az eleje lesz. Igy sorozatos olvasasnal 
ugyan ide keriil a kovetkezo blokk neve es sorszama, letbrolve 
az elozo BLOCK OK feliratot. CLOSE kiertekelese sort valt a kep- 
ernydn, igy a folyamat minimalis szamu sor-leptetessel jar. Ez a 
helytakarekos megoldas zavart okozhat olyankor, ha nem soro- 
zatban olvassuk a blokkokat, hanem kozben hasznaljuk a keper- 
nyot mas celra is. Hogy a billentyuzott input nem iires sorban je- 
lenik meg a kepernyon, az csak nemi tobblet-flgyelmet igenyel, 
de hogy egy esetleges hibaiizenet szamat jobbrol kiegesziti a 
blokksorszam masodik jegye, az komoly talany lehet. 

Ha a beolvasott blokk nem az, amit a rendszer vart, akkor kiirja a 
nevet es sorszamat - ugyanoda, ahova egyebkent BLOCK OK-t 
-, majd olvassa a kovetkezo blokkot. Ha olvasasi hiba van (mas 
a bevezeto byte erteke, rovidebb a blokk vagy nem egyezik a 
hosszanti paritas), akkor ugyanott READ ERROR felirat jelenik 
meg es szinten a kovetkezo blokk olvasasa kovetkezik (a keze- 
lonek megfelelo helyre kell tekernie a szalagot). 

A nyomtato 

A rendszer nyomtato-kezelese ZX-nyomt*t6t tetelez fel, melyre 
ugyanaz es ugyanugy irhato, mint kepernyore (eltekintve olyan 
termeszetes kiilonbsegektdl, hogy a nyomtato nem tudja vissza- 
huzni a papirt es nem szines). Legegyszeriibben ugy nyomtatha- 
tunk, hogy a TO billentyu (<SS + F>) megnyomasaval bekap- 
csoljuk a 'masolat" (hardcopy) funkeiot. Ennek az az eredmenye, 
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hogy minden, amit a rendszer a CON: file-ra ir, kikerul az LST: 
file-ra Is. E funkcio TO ismetelt megnyomasaval allithato le. Fon- 
tos megjegyezni, hogy a CON:-rol erkezo input nem keriil at 
LST:-ra, igy a keszulo lista nem dokumentalja a vegzett munkat, 
nem "igazi hardcopy". 

Anyomtato hasznalatanak szokasos modja az LST: file-ra valo 
iris. Erre elsosorban a W es a WRITE relacio kiertekelese szol- 
gal, bar mas relaciok is irnak fajlba, igy irhatunk nyomtatora is. 
Rajz nyomtatasara a rendszer nem ad lehetoseget, a kepernyore 
keszult rajzok sem masoltathatok segitsegevel nyomtatora (bar 
az utdbbi gepi kodu megoldasa minden konkret, “rajzolni tudo" 
nyomtatora egyszeru feladat). 

Ha olyan nyomtatoval dolgozunk, melyet a ROM-rutinok ZX- 
nyomtatokent erzekelnek, akkor csupan a vezerlo karakterekkel 
kell 6vatosan bannunk; minden ugyanugy hasznalhato, mint 
BASIC-ben. 

Hamaskepp szeretnenk nyomtatni - pi. RS232 felhasznalasaval 
vagy microdrive-ra iranyitva a nyomtatandokat akkor beleiit- 
kozunk a rendszer egy viszonylag egyszeruen athidalhato korlat- 
jaba: a micro-PROLOG T1.0 mindlg a #3. logikai csatorna rutin- 
jaival kezelteti a kepernyot, a blilentyuzetet es a nyomtatot, ahe- 
lyett hogy az utobbi esetben a 3. logikai csatornahoz rendelt ru- 
tlnnal dolgozna. Hogy ezt tegye, a kovetkezd modositasok ele- 
gendoek: 



929Ch-tol 3 bajtra irjuk a kovetkezot: 
976Fh-tol 17 bajtra pedig a kovetkezot: 



CDh, 6Fh, 97h; 

2Ah, 4Fh, 5Ch, 

FDh, CBh, Olh, 4 Eh, 
C8h, DSh, EDh, 5Bh, 
ICh, 5Ch, 2Bh, 19h, 
D1h,C9h 



Ha a gepi kodu program inditasa elott #3-t a megfelelo fizikai 
csatornahoz rendeljiik, akkor a nyomtatas eredmenye a hozza- 
rendelt keszulekre keriil (microdrive eseten nehany dologra 
ugyelni kell: egyszer a program elott nines hely ket mlcrodrive- 
esatorna szamara, ezert ha a programot is onnan toltjiik be, ak- 
kor #3-t a betdltes utan nyissuk meg; masszor nines a rendszer- 
ben mod #3 lezarasara, ezert neml foldsleges irassal gondos- 
kodjunk arrol, hogy az ertekes informacio vege is az adathordo- 
zora keruljon, ahonnan BASIC-ban MOVE segitsegevel vehetd 
elo; harmadszor hiba eseten - pi. ha megtellk a kazetta - a ve- 
zerles kikeriilhet a interpreterbol es nines garancia arra, hogy 
munkank eredmenye nem vesz el, a RANDOMIZE USR 32750 
valoszinuleg segit). 

RS232 eseten, ha a nyomtatot vezerelni akarjuk, hasznaljuk a B 
esatornat. 

Barmilyen nyomtatonk van, talalkozunk nehany konnyen javitha- 
to hibaval. Egy rossz ugras mlatt blzonyos karakterek maskepp 
keriilnek nyomtatora, mint kepernydre - elsosorban a CAT nem 
hasznalhato 0 kodu karakter kiirasara (ami a vezerlest neheziti). 
Javitasa: Irjunk 91EEh-ra 94h-t 

LISTPfeltetelezi, hogy a kliro rutinok megorzik az A reglszter it- 
tekdt, A CON:-ra es a felhasznalol fajlokra ir6 rutin valdban meg- 
orzi, a tobbl azonban nem. A nem mukodd PUN: drdektelen, mig 
eletre nem keltlk, LST: eseteben megfelel a kovetkezd javitis: 

735Dh-tol 2 bajtra irjuk a kovetkezdt: 60h, 97h; 

9780h-tol 6 bAjtra pedig a kovetkezdt: F5h, CDh, 76h. 91h, Flh, 

C9h. 

Ezaltal az eredeti, reglsztertartalom-rontd rutin-hivast betessziik 
egy mentes-vlsszatoltes par koze es igy a nyomtatott llstakon is 
jo iesz a sorok eleje. 



KILLC& UAlT/L 

LEVEL III. - CASES FOR THE CUNNING 



1. palya 

(The Case of the 
Mutilated Moose) 
gyilkos: Peter 
ildozat : Sydney 
hely: Patio 
fegyver. gun 
ok: He ran over your 
brother 
Break In 
Sydney — 

Peter - Bina Crossby (3.) 
Claudia • — 

Agatha - Bare Knuckle 
Boxing 

Mike ■ Qua Seraisera 

2. palya 

(The Mystery of the 
Leaping Fish) 



gyilkos: Claudia 
dldozat: Peter 
hely: hall 
fegyver: gun 

ok: Peter stole your "fish" 
plot 
Break In 

Sydney - Traris McGee 
Peter - Soff soled shoes 
Claudia - Sherlock 
Holmes 

Agatha - Murp the Surf 
Mike - Cricket 

3. palya 

(Paint by Numbers) 
gyilkos: Claudia 
dldozat: Peter 
hely: hall 
fegyver: gun 



ok: Peter ruined your 
reputation 

Break In 

Sydney ■ Vineenco 
Agatha - - 

Peter ■ Mary Tyler Moore 
Mike - — 

Claudia - Blackjack 

4. palya 

(Practical Pastimes) 
gyilkos: Mike 
dldozat: Agatha 
hely: library 
fegyver: gun 

ok: She pulled too many 
practical joker 

Break In 

Sydney - Dr. Antuirete 
Louis 



Peter - Sir Alic Guiness 
Claudia - Baker Street 
Agatha - Beekeeping 
Mike ■ Maigret 

5. palya 

(A Stich in Time) 
gyilkos: Mike 
dldozat: Claudia 
hely: Mike's room 
fegyver: knife 
ok: Claudia squeezed you 
out of the deal 
Break In 
Sydney • A circus 
elephant 

Peter - Jimmy Hotta 
Claudia • Chicago 
Agatha - Yankee 
Mike - Billy the Kid 



•" * ■* r4fi, V ” 'ib j. . V \ 

gKv* o’ * 1 ' '* f 7‘* y . .. - i - *• . - r ..‘ , : i' ' 

Desolator cheat otlet 



Ajat6k MULTILOAD-os, azaz az egyes szintek esak az elozok teljesitese utan tolthetok be. Ezt atverhetjiik, ha 
egy elozo palya fejlece utan egy kovetkezd palya fo-kodjat gepeljuk be. Meglatjuk, Igy a tovabbi szintek is 
jatszhatok! 
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2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 



HISOFT ’C’ COMPILER 



A programszerkeszto hasznalata 

A Spectrum C rendszerenek hasznalatat a programszerkeszto is- 
mertetesevel folytatjuk, majd ezutan teriink ra maganak a nyelv- 
nek az ismertetesere. Mint emlitettiik a szerkesztobe az EDIT 
majd az ENTER billentyukmegnyomasaval lephetiink be. A szer- 
keszto minden szammal kezdodo sort beszerkeszt a pufferebe, 
hasonloan a BASIC-hez. A sorszam nem lesz resze a program - 
sornak, csak a szerkeszteshez szukseges. A szerkesztonek egy- 
karakteres parancsai vannak, melyek a kovetkezok: 

1 ^ s^szam 1 > . -c 8 orszam 2 > — automatikus sorszamadas. Az 
©Iso szam az ©Iso sornak a szama, mig a masodik szam a no- 
vekmeny. A szerkeszto addig adja a megfelelo sorszamokat 
mig be nem viszunk egy sort, amelyik osak az <EDIT> kodiat 
(kis teglalap) tartalmazza. 

L < sorszam 1 >,<sorszam2> — listazas az elso szamtol a ma- 
sodik szamig. 

K < sorszam > — beallitja, hogy hany soronkent tortenien a lis- 
tazas. 

W<sorszaml >,<sorszam2> - ugyanaz, mint az L, csak a 
nyomtatora listaz. 

V - Kifrja az aktualis_ elvalasztojelet es az utoljara hasznait 

< sorszam 1 >, <sorszam2>, <param1>, ilietve <param2> 
ertekeket, tovabba a szovegfile kezdo es vegcimet. 

S„<param1> - a parancsok parameterei kozt altalaban a 
vesszo all. Ha ez valamiert nem megfelelo, akkor atcserelhatjuk 
a <param1> sztring elso karakterSre. Ezt nem celszeru szo- 
koznek, vagy ENTER-nek valasztani! 

C — Visszateres a forditoba. 

B - Kilepes a BASIC-be. Ujrainditas a RANDOMIZE USR 25200 
parancosal! 

N < *°rsz*nn1 i >,<aorszam2> — a sorok atszamozasa. Az elso 
megadott szam az elso sor szama, mig a masodik a novek- 
meny. 

F<sorszaml >,< sorszam 2 >,<param1 >.<param2> - a 
megadott sorok kozt (beleertve a hatarokat) keresei a 
<param1 > sztringet^ s ha megtalalta, atter szerkeszto modba 
(lasd kesobb). Lehetosegiink van a soron beliil tovabbi elofor- 
dulast keresni, vagy a megtalaltat helyettesiteni a <param2> 
sztringgel. A sztringeket nem szabad idezojelek koze tenni! 

P < sorszam 1 >,<sorszam2>, < paraml > — a puffer megadott 
sorait kiirja a szalagra < paraml > neven, 

®» < P ar * m 1 > - beolvassa a <paraml> nevii file tartalmat a 
pufferbe. 

Ez utobbi ket parancs eseten, ha a sztring masodik karaktere 
kettospont, akkor az elotte alio szam a microdrive sorszama a 
nev pedig a harmadik karaktertol kezdodik. 

Utoljara hagytuk az E<sorszam1 > szerkesztesi parancs ismer- 
teteset. Ennek segitsegevel a letezo, <sorszam1> sorszamu 
sort tudjuk megszerkeszteni. Ehhez az alabbi alparancsokat 
hasznalhatjuk: 

< Kurzor jobbra> - egy karaktert atmasol a regi sorbol az ujba 
<Kurzor balra> - visszarakja az atmasolt karaktert a regi sorba 

< ENTER > - a szerkesztes befejezese, az uj sor bekerul a puf- 

fer-be. r 

Q - a szerkesztes vege, az eredeti sor megmarad. 

R - az eredeti sor szerkeszteset elolrol kezdi, 

K - torli a kurzor utan alio karaktereket. 

Z - a kurzor alatti karakterrel egyiitt torol a sor vegeig. 

I - beszuras. Villogo * kurzor jelenik meg. A felesleges karakte- 
reket a < DELETE > gombbal torolhetjuk. A beszurast befe- 
jezhetjuk az < ENTER > megnyomasaval. 

X — az osszes maradek karaktert atmasolja, a sor vegere all s 
atter beszurasi modba. 

C — helyettesitesi mod. A kurzor + lesz, s a bevitt karakterek at- 
irjak az eredeti sorban levo karaktereket. Kilepni az 
< ENTER > megnyomasaval tudunk. 

F < paraml >,<param2> — befejezi a sor szerkeszteset, kicse- 
reli a regit es megkeresi a kovetkezo sort, ahol az F utan be- 
irt sztring megalalhato. 

S — az F parancsban megadott sztringre csereli a megtalalt 
sztringet, majd tovabb keres. 

A szerkeszto parancsai es az E parancs alparancsai ugy mu- 
kodnek, hogyha valamelyik parameteruket (ezek a < sorszam > 
es <param> ertekek) nem adjuk meg, akkor az utoljara mega- 
dott ertekekkel dolgozik. Ezeket lehet a Vparanccsal lekerdezni. 
Tekintettel arra, hogy a C program kepes onmaga felulirasara 
minden programfuttatas elott celszeru a 10 sornal hosszabb 



programokat elmenteni! Javitasnal nem kell mindig, csak akkor, 
ha mar nem emlekszunk, mit is javitottunk ki. 



A C nyelv altalanos tulajdonsagai 

Egy C program valtozo es tipusdeklaraciok valamint fuggvenyek 
halmaza. A fuggvenyeken beliil mar nines lehetoseg tovabbi 
fugpvenyek deklaralasara; mig a fuggvenyen beiil hasznalhatunk 
tovabbi valtozodeklaraciokat. Ennek kovetkezteben a valtozokat 
kiilsd es belso valtozoknak hivjuk, attol fuggoen, hogy az osszes 
fuggvenyen kivul, vagy valamelyiken belul deklaraltuk. (Mas nyel- 
vek eseten a globalis-lokalis elnevezespar hasznalatos.) A belso 
valtozok meg - deklaraciojuktol fuggoen - lehetnek statikusak 
vagy sem. A statikus valtozo erteke a fuggvenybol valo kilepes- 
kor is megmarad es a fuggveny ujabb hivasakor ezzel az ertek- 
kel szamolhatunk tovabb. Valamennyi hasznait valtozot - az el- 
so hasznalata elott - deklaralni kell. 

A C nyelv maga lehetove teszi extern es register tipusu valtozok 
hasznalatat is. Ez utobbi azt fejezi ki, hogy a valtozot magat, ha 
ez lehetseges, a processzor regisztereben valositsuk meg. Erre 
a Spectrum eseteben nines lehetoseg, a Z 80 regiszterei masra 
mar foglaltak. Az extern tipus azzal van osszefuggesben, hogy a 
C nyelven irt program egyes darabjait kiilbn file-ban is tarolhat- 
juk, kulon fordithatjuk. Ilyenkor jelezni kell a file elejen, hogy me- 
lyek azok a fuggvenyek es valtozok, amelyek deklaraciojat egy 
masik file tartalmazza. Erre nekunk nines lehetosegunk, mert a 
fordito mindig a forrasfile-bol es egyetlen menetben allitja elo a 
futtathato kodot. 

A C erosen tipusos nyelv: minden valtozonak van tipusa, s ezt a 
program szovegeben explicite meg is kell adni. A C aranylag ke- 
ves tipust ismer, ezek a kovetkezok: 

C efnevezes Jelerrtes Taroiasi hossz 



char 

Int 

short 

long 

float 

double 



karakter 
egesz szam 
egesz szam 
egesz szam 
valos szam 
duple pontos 



Taroiasi hossz 

1 byte 

2 byte 
2 byte 
2 byte 

nem implementalt 
nem implementalt 



Altalaban a C megvalositasokban az int, short es long tipusok 
nem azonosak, de ebben a reprezentacioban igen. Mint a beve- 
zetesben mar emlitettuk, a valos szamokat nem kezeli a rend- 
szer. A 2.-4. tipusok ele tehetunk egy unsigned modosito szocs- 
kat, ilyenkor az illeto valtbzok nem tarolhatnak negativ szamot. 

A valtozo-deklaraciok alakja igen egyszeru: 

(static] <tipus megnevezese > < valtozo lista> ; 

Peldaul 
Int i,j; 

char beolv, kiir, c; 
short alfa, beta; 
static unsigned ciklusvalt; 

mind ervenyes deklaraciok. Ha a static jelzot nem tessziik ki, ak- 
kor a valtozo nem lesz statikus, amit neha ugyis ki szoktunk fe- 
jezni, hogy a valtozo automatikus. (Termeszetesen az alaptipu- 
sokon kiviil vannak un. tipuskepzo operaciok - pi. tombok - 
amelyek segitsegevel tovabbi tipusokat lehet definiilni.) 

Az alaptipusokon - elsosorban a szamokon - a megszokottnal 
lenyegesen tobb muveletet lehet vegezni, s azok jelolese is 
meglepo. Ezek a muveletek (es relaciok) a kovetkezok: 



C jeloles 



1 . 


I . 


2 . 


~ 


3. 


+ 10 


4. 


- 10 


5. 


* 11 


6 . 


/ 11 


7. 


% 11 


8 . 


< < 9 


9. 


> > 9 


10 . 


< 8 


11 . 


> 8 


12 . 


< = 8 


13. 


> = 8 


14. 


= » 7 


15. 


1= 7 


16. 


& 6 


17. 


I 5 


18. 


&& 4 


19 


II 3 


20 . 


, 0 


21 . 


? : 2 


22 . 


+ + 


23. 


— 



elnevezes 

logikai tagadas 

bitenkenti komplemeter-kepzes 
osszeadas 

kivonas, ellentett kepzes 
szorzas, mutatokep zes 
osztas 

maradekkepzes 
balra tolas 
jobbra tolas 
kisebb 
nagyobb 
kisebb egyenlo 
nagyobb egyenlo 
egyenlo 
nem egyenlo 
bitenkenti es 
bitenkenti vagy 
bitenkenti kizaro vagy 
logikai vagy 
sorozatos kiertekeles 
felteteles kifejezes 
noveles 
csokkentes 






2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 




24. = 1 ertekadas 

25. + = 1 ertekadas osszeadassal 

26. - = 1 ertekadas kivonassal 

27. *= 1 ertekadas szorzassal 

28. /= 1 ertekadas osztassal 

29. % = 1 ertekadas maradekkepzessel 

30. > > = 1 ertekadas jobbratolassal 

31. < < = 1 ertekadas balratolassal 

32. &= 1 ertekadas bitenkenti es-sel 

33. | = 1 ertekadas bitenkenti vagy-gyal 

34. " = 1 ertekadas bitenkenti kizaro vaggyal 

35. sizeof valtozo tarolasi hossza 

36. cast(<tipus>) konvertalas 

A z egyoperandusu muveletek prioritasa a legmagasabb (nem 
szamitva a zarojeleket). Ezek a kovetekezok: I. * &, — , |, 

+ +, sizeof, cast. Ezek az operatorok jobbrol balra kotnek. A z 
osszes ketoperandusu muvelet balrol jobbra kot. Ezek prioritasat 
atablazatban soroltuk fel Ezek utan kovetkeznek prioritasban az 
ertekado muveletek, amelyek mindegyike jobbrol balra kot. Ve- 
giil legalacsonyabb prioritasu a vesszo muvelet, s igy mindig ez 
hajtodik vegre utoljara. A vesszo balrol jobbra csoprotosi't. 

AC nyelvben az ertekadas mint onallo utasitas nem jelenik meg, 
hanem specialis muveletkent szerepel. Az x = 2 ertekadas ered- 
menyul 2 ad, s mellesieg ez az ertek az x valtozoba is belema- 
solodik. PI. az y + (x = 2) muvelet korrekt. Eredmenyiil az y + 2 
erteket kapjuk, s mellekhataskent az x valtozoba keriil a 2 ertek. 
Hasonloan furcsa a vesszo muvelet, bar a HISOFT-ban nem imp- 
lementaltak. Megis megemlitjiik, mert a C programokban igen 
gyakran hasznaljak. Pusztan annyit jelent, hogy a vesszovel elva- 
lasztott kifejezeseket sorban ki kell ertekelni, s maganak a kifeje- 
zesnek az erteke az utoljara kiertekelt kifejezes lesz. Tekintsuk 
peldaul az i = (j = 2,j + 1) kifejezest! Eloszor termeszetesen a za- 
rojelen beluli kifejezes ertekelodik ki. Ennek hatasara j erteke 2 
lesz, majd kiertekelodik a j + 1 kifejezes, melynek erteke igy 3 
lesz. Ezert i a 3 erteket kapja, s maganak az egesz kifejezesnek 
az erteke is 3 lesz! 

Kovetkezo furcsasag a + = tipusu ertekadasok. A C nyelv keszi- 
toi ugy talaltak, hogy igen gyakoriak az X = X+1 tipusu erteka- 
dasok. s ezek gyors vegrehajtasa erdekeben bevezettek a + = 
ertekadast. X+=YazX = X + Y ertekadas roviditese. Ha tehat az 
Xvaltozot 1-gyel akarjuk novelni, akkor a leggyorsabban azt az X 
+ = 1 paranccsal hajthatjuk vegre. Hasonloan kell ertelmezni az 
osszes tobbi ertekado muveletet. 

Az 1-gyel valo csokkentest es novelest annyira lenyegesnek talal- 
tak, hogy kiilon csokkento es novelo muveleti jelet iktattak a 

nyelvbe, ezek a + + es a jelek. Ezeket csak valtozo ele 

vagy utan lehet irni. Ha ele irjuk, akkor a valtozo erteket eloszor 
kejl modositani, majd utana hasznalni. Ha utana irjuk, akkor 
elobb hasznaljuk a valtozo erteket, s csak utana modositja a 
program. Peldaul az i = (x = 2, y = 3, x + (+ +y)) muvelet hatasara 
i erteke 6 lesz! (Vajon miert?) 

Utoljara maradt a felteteles ertekadas. Ez egy haromargumentu- 
mu muvelet: <tehetel> ? < kifejezes > : < kifejezes >. A feltete- 
les kifejezes erteke a > koveto elso kifejezes, ha a feltetel igaz, 
kiilonben a masodik. Peldaul az x >y ? x : y kifejezes erteke min- 
dig az x es y szamok kozul a nagyobbik. 

C programok felepitese 

Mint emlitettuk, a C program valtozodeklaraciok es fuggvenyde- 
finiciok sorozata. A program futasa a main nevu fuggveny meg- 
hivasaval kezdodik, ez tekintheto tulajdonkeppen a foprogram- 
nak. Egy fiiggvenydefinicio az alabbi alaku: 

[[extern] <tipus>] <nev> (<parameterlista>) 
<valtozo-deklaraci6s lista 1 > 

{ <valtozo-deklaracios lista 2> 

<utasitaslista > } 

A <nev> a fuggveny nevet adja meg, ezzel a newel kell a fugg- 
venyre majd hivatkozni. A parameterlista a fuggveny formalis pa- 
rametereit adja meg, ezeket es csak ezeket a <valtozo-deklara- 
cios lista 1 >-ben deklaralni kell. Ezeket a valtozokat csak es ki- 
zarolag a fuggveny belsejeben hasznalhatjuk. A kapcsos zaroje- 
lek kozti reszt szokas fiiggvenytorzsnek hivni. Ez ugyancsak tar- 
talmazhat egy deklaracios listat, ezek lesznek a fuggveny belso 
valtozoi. Vegul a fiiggvenytorzsben kell megadni a vegrehajtan- 
do utasitasok sorozatat A fuggveny nevet egy tipusazonosito 
elozheti meg, ez megadja, hogy a fuggveny milyen tipusu ertek- 
kel ter vlssza. Ha elmarad, akkor az mindig int tipust Jelent. An- 
nak jelzesere, hogy a fuggveny visszaadott erteke erdektelen 
szokas a void tipust hasznalni. A void tipus valojaban egesz ti- 
pust jelent, de a fuggveny neve ele irasaval egyertelmuen jelez- 
hetjiik, hogy nines felhasznalhato visszaadott ertek. Az extern 
hasznalatara meg a kesobbiekben visszaterunk. 



A tovabbiakban felsoroljuk az osszes C utasitas formajat. Ugyel- 
jiink az egyes utasitasok vegen lathato pontosvesszore (;) hasz- 
nalatuk kotelezo! 

1. Osszetett utasitas. Az osszetett utasitas alakja: 

{ < valtozo-deklaracio lista > < utasitaslista > } 
alaku, hasonlo a fuggvenytorzzsel. Az itt szereplo valtozok csak 
az osszetett utasitason belul leteznek, onnan valo kilepeskor er- 
tekiik nem hasznalhato fel. 

2. A < kifejezes > ; szinten utasitas. Hatasara a < kifejezes > ki- 
ertekelodik, s erteke rendelkezesre all. Ha a kifejezesben ertek- 
adasok is szerepeltek, akkor a kifejezes kiertekelese egyben az 
ertekadasok vegrehajtasat isjelenti. 

3. Fiiggvenybol visszatemi ketfelekeppen lehet. Vagy a fuggveny 
torzsenek utolso utasitasat is vegrehatjuk, vagy kiadjuk a return 
utasitast. Annak alakja ketfele: 

return; vagy return < kifejezes > ; 

Ez utobbi esetben a fuggveny erteke a < kifejezes > lesz, mig az 
elozo esetben nem defniatt. Az elso (tehat a <kifejezes> nelkiili 
esetet akkor hasznaljuk, ha nem akarunk a fiiggvennyel erteket 
visszaadni. 

4. Vezertesatadasok. Bar a C strukturalt nyelv, lehetoseg van 
cimkek hasznalatara a programban, s a megeimkezett utasitasra 
valo kozvetlen vezerlesatadasra. Erre szolgal az utasitasok cim- 
kevel valo ellatasa, illetve a goto utasitas. Ezek alakja a kovetke- 
zo: 

goto <cimke> illetve < cimke >:< utasitas > 

A cimke tetszoleges, masra meg nem hasznalt azonosito lehet. 
A goto utasitas vegrehajtasa azt eredmenyezi, hogy a vezerles a 

< cimke >-vel megjelolt utasitassal folytatodik. A cimke csak az 
eppen vegrehajtas alatt alio fuggvenyben lehet. 

A felteteles vezerlesatadasra a 

if ( < kifejezes > ) < utasitas > illetve a 
if ( < kifejezes > ) < utasitas 1 > else < utasitas 2 > 
utasitasok szolgalnak. A kifejezes kiertekelese utan a vezerles az 

< utasitas 1 > feldolgozasaval folytatodik - felteve, hogy a kifeje- 
zes erteke igaz volt, pontosabban nullatol kulonbozd. Ha a kife- 
jezes erteke hamis, azaz nulla, akkor az elsd esetben a kovetke- 
zo utasitasra keriil a vezerles, mig a masodik esetben az < uta- 
sitas 2 > keriil vegrehajtasra. A C tartalmaz egy tobbiranyu ela- 
gaztatast is lehetove tevo utasitast. Ennek alakja a kovetkezo: 

switch ( < kifejezes > ) < utasitas > 
mig az < utasitas > -ban az alabbi utasitasok fordulhatnak eld: 
case < allando-kifejezes > : < utasitas > illetve default : 

< utasitas > 

A switch utasitas vegrehajtasa a < kifejezes > kiertekelesevel 
kezdodik. Ezutan a program megkeresi az utasitasban az elso 
olyan case-t, amelyikhez tartozo allando kifejezes erteke mege- 
gyezik a <kifejezes> eppen aktualis ertekevel. Az ezt a case-t 
koveto elso utasitassal folytatodik a program. Ha ilyen case 
nines, akkor a default-ra keriil a vezerles. Ha a default nem sze- 
repel a switch-en beliil, akkor a switch koveto elso utasitasra ke- 
riil a vezerles. Szemben a C nyelv definiciojaval, a HISOFT C- 
ben a switch utasitason beliil mar nem definialhatunk semmit. 

5. Ciklusutasrtasok A C haromfele ciklusutasitast ismer. Ezek a 
kovetkezok: 

while ( < kifejezes > ) < utasitas > 

do < utasitas > ( < kifejezes > ); 

for ( < kifejezes 1 > ; < kifejezes 2 > ; < kifejezes 3 > ) 

< utasitas > 

A ket while-t tartalmazo struktura hasonlo. Az < utasitas > resz 
ujra es ujra vegrehajtodik egeszen addig, amig a kifejezes igaz, 
azaz nem nulla. Amikor a < kifejezes > erteke eloszor lesz nulla, 
a ciklus lejar. A do-val kezdodo ciklus annyiban ter el, hogy az 
< utasitas > legalabb egyszer vegrehajtodik. 

A for utasitas egyenerteku a kovetkezo while ciklussal: 

< kifejezes 1 > ; 
while < kifejezes 2 > { 

< utasitas > 

< kifejezes 3 > 

} 

Ennek megfelelden az elso kifejezes inicializalja a ciklust, a ma- 
sodik ellendrzi a ciklus lejartat, mig a harmadik a ciklus egy-egy 
vegrehajtasa utan modositja a clklusvaltozok ertAket. PeldAul a 
BASIC-bol jol ismert FOR 1 = 1 TO N STEP 1 ciklust a C-ben a ko- 
vetkezokeppen lehet kifejezni: for (i = 1;i+ +;l< =n). 

6. Egyeb utasitasok. Ebbe a kategoriaba osszesen harom 
utasitas tartozik. Ezek kozul a legegyszerubb az iires utasitas, ez 
a ;. Felesleges pontosvesszo iires utasitaskent viselkedik. A 
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break utasitas befejezi az utasitast tartalmazo legbelso while, 
do, for vagy switch utasitast, s az azt koveto also utasitasra kerul 
a vezerles. A continue utasitas befejezi a ciklusmag 
vegrehajtasat, s a ciklus folytatasanak ellenorzesere kerul vissza 
a vezerles. Ez a ketfele do es a for ciklusra egyarant vonatkozik. 

Elore definialt fiiggvenyek 

Befejeztuk a C nyelv ismertetesenek elso reszet. A tovabbiakban 
a tipusdeklaraciokat, az elore definialt fiiggvenyeket es a fordi- 
tasi opciokat ismertetjuk. Jelenlegi ismereteink azonban meg 
nem elegendoek programok irasara, ugyanis a C-ben az adat ki / 
bevitell muveletek mind elore megirt fuggvenyek (hasonloan a 
PASCAL-hoz), ezert legalabb nehany eljarast ismeretetiink, hogy 
tudjunk mar most programokat keszitenni. 

Adatbeolvasas 

A billentyuzetrol torteno adatbeolvasas formaja a kovetkezo: 
scanf( < formatum-sztring > ,[ < argument 
A formatum-sztring a beolvasando ertekek formatumat tartal- 
mazza, mig az argumentum-lista a beolvasando ertekek helyet 
adja meg, vagyis mindegyik egy-egy mutato. A formatum- 
sztringben az egesz ertekeket a “%d“ vagy a “%iOd“ formaban 
kell jelezni. A % jel vezeti be a vezerlo sorozatot, mig a "d" a de- 
cimalis beolvasasi formatumot jelzi. A koztuk levo szam a maxi- 
malis beolvasando jegyek szamat jelenti. Barmilyen nem deci- 
mals jel veget vet a beolvasasnak. Peldaul az x es y egesz sza- 
mokat a kovetkezokeppen lehet beolvastatni: 
scanf(“%d%d“,&x,&y); 

Kiiras a kepernyore 

A kepernyore valo kiiras ugyancsak formatum-sztring segitsege- 
vel tortenik. Ennek alakja: 

printf( < formatum-sztring >,[< argument >. ..]); 
Argumentumokkent most magukat az ertekeket kell megadni, 
nem pedig a oimuket. A <formatum-sztringben > talalhato nem 
vezerlfi karakterek egy az egyben megjelennek a kepernyon. A 
kiiras vezerlesere a kovetkezo karaktersorozatokat is lehet meg 
hasznalni: 

C jeloles hatas 

\n Uj sor 

\t vizszintes tabulalas 

\b visszalepes 

\r kocsi-vissza 

\f lapdobas (kepernyo torles) 

\\ backslash 

\' aposztrof 

Peldaul a printf("\f\n\nEredmenyek: %5d %5d“,x,y) hatasara a 
kepernyo torlodik, s a masodik sor elejen megjelenik az "Ered- 
menyek:" fellrat, majd azt kovetoen 5-5 helyierteken abrazolva az 
x es y szamok ertek, kozte ket szokozzel. 

Most mar kell5 ismerettel rendelkeziink ahhoz, hogy eleg bo- 
nyolult es osszetett programokat irjunk C nyelven. Bemelegito- 
nek egy egyszeru pelda 

Az alabbi program az elso 1000 termeszetes szam kozott talal- 
hato primszamot irjaki a kepernyore: 

Int oszthato (i ,j) 

Intlj; 

{ 

^ if (l%j = = 0) return -1 ; else return 0; 
maln() 

^ int I, j, flag; 



printf (“%1 c%d\n“,CLR,2) ; 

for(i = 2;i < 1000;i + =2) { 

flag = 0; 

for(j = 2;j< =i> >1;(j= =2)?j+ +:(j+ =2)) 

If (flag = oszthato(ij)) break; 

if (I flag) 

printf (”%d\n“,i); 

} 

} 

Jelen ismertetonket azzal fejezziik be, hogy ismertetjuk, hogyan 
kell egy C programot megirni es futtatni: Toltsiik be a C forditot, 
majd bejelentkezes utan nyomjuk meg az <EDIT> <ENTEH> 
billentyuket. Ennek hatasara szerkeszto iizemmodba keruliink. 
Adjuk ki az 110,10 szerkeszto parancsot, majd ahogy a program 
sorban adja a szamokat irjuk be az eqyes programsorokat. Vi- 
gyazat: a C alapszavakat csak kis betukkel irhatjuk bel Amikor 
valamennyit beirtuk, akkor a beszurasi uzemmodbol ugy tudunk 
kilepni, hogy egy olyan sort irunk be, amelyik egyediil az 
<EDIT> billentyu jelet (kis teglalap) tartalmazza. A fentiek el- 
vegzese utan nyomjuk meg meg a <C> billentyut is. Ennek ha- 
tasara a szerkesztobol visszaterunk a forditoba. A #INCLUDE 
< ENTER > utan a fordito leforditja a szerkeszto puffereben levo 
programot. Ezutan mar csak a < SYMBOL SHIFT-1 > (vagy AT) 
billentyut kell megnyomnunk. Ha nem vetettiink hibat, akkor a 
forditotol azt az uzenetet kapjuk, hogy az <Y> gomb megnyo- 
masara elindul a program. 

Elkepzelheto, hogy mind a forrasnyelvi, mind a leforditott prog- 
ramot szalagra vagy mikrodrive-ra szeretnenk atmasolni. Ekkor a 
kovetkezokeppen kell eljarnunk: ha a forrasnyelvi szoveget akar- 
juk eltenni, akkor a szerkesztobol ki kell adnunk egy P10.150, 
■ezanevem' parancsot. Vigyazzunk: a sorszamoknak az altalunk 
megirt program elso es utolso soranak a szamaval kell mege- 
gyezniel Ha a leforditott programot akarjuk elmenteni, akkor a 
program szovegenek elso soraba a ^translate <filen6v> alaku 
vezerlo sort kell elhelyezni. A file mentesere a < SYMBOL SHIFT- 
l> billentyu megnyomasakor kerul sor. A leforditott es elmentett 
program visszatoltese utan a RANDOMIZE USR 25200 BASIC 
paranccsal indithato el. 

Rendben, nezziik, hogyan mukodik a programl Rogton latszik, 
hogy ket fuggyenybol all, ezek az oszthato es a main. A main a 
foprogram, ezert ennek nem lehet parametere. Az oszthato nevu 
fuggveny ketvaltozos es egesz erteket ad vissza. Ez 0, ha i ma- 
radek nelkiil oszthato j-vel, kulonben -1 . A main fiiggvenynek ha- 
rom belso valtozoja van, valamennyi egesz. Ezek az ij es a flag 
nevu valtozok. 

A main kiirja az elso primszamot, ami a 2. (Ha valaki nem tudna: 
egy szam akkor primszam, ha az 1-en es onmagan klviil mara- 
dek nelkiil egyetlen pozitiv szammal sem oszthato...) Ezutan ko- 
vetkezik egy ciklus, ami harommal indul es 999-ig tart. A ciklus- 
mag minden egyes lefutasa vegen vegrehajtodik az i + =2 kife- 
jezes kiertekelese, aminek kovetkezmenyekent I mlndig kettovel 
no. A belso ciklus ellenorzi, hogy van-e az i-nek osztoja. Ez a cik- 
lus a j = 2 ertekkel indul, s egeszen i/2-ig tart. Az i/2 erteket triik- 
kosen "i > > 1”-nek irtuk be. A clklusvaltozot a (j==2)?j++: 
(j-i- =2) kifejezes segitsegevel modositjuk. Haj egyenl6 kettovel, 
akkor j eggyel no a j + + kifejezes hatasara, minden mas eset- 
ben kettovel, mert ilyenkor a j + = 2 resz kerul kiertekelesre. A 
ciklusvaltozo ilyen hasznalata meggyorsitja a clklust, hiszen a 
paros szamok - kiveve a 2-t - kimaradnak. A ciklusmag egyet- 
len felteteles utasitasbol all. A feltetel kiertekelesenek egyik mel- 
lekhatasa, hogy flag erteke mindig beallitodik. Ha a feltetel Igaz 
(< > 0), azaz talaltunk osztot, akkor a break miatt kil6piink a cik- 
lusbol. Vegiil ha a flag jelzi, hogy a szamnak nines osztbja, ak- 
kor a masodik printf kiirja a szamot. Ha meg valaki Itt van: Irjunk 
olyan programot, amelyik kiirja egy szam primtenyezos felbon- 
tasat. Hasznaijunk minel bonyolultabb es triikkbsebb ertekada- 
sokatlll 



LED STORM • CO! 

Amikor a begyujtott pontszamunk leszamolasa tortenik, nyomjuk meg egyidejuleg a 
< SPACE > billentyuket (BREAK), ekkor a kepernyo kerete zold szinure valt, 
felfuggesztodik. Most nyomjuk meg az aktualis tuz-gombot az ujraindit^shoz, 
rendelkezunk. 

TASK FORCE • CCS/Premier Software 



<CAPS SHIFT > 
a jatek futasa 
lam 300.000 




Amikor definialnunk kell a billentyuzetet, gepeljuk be sorban; C, H, E, A, T, majd ezt 
nekunk megfeleio billentyuket. Az indulaskor vegtelen elettel fogunk rendelkezni. 



kovetoen pedig definteljuk 
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\A/utnet<ikus billentyuzet 



Koztudott, hogy a Spectrum billentyuzeten - meg a 
128 + 2, +3 billentyuzeten Is - nehez szbmokat 
adatokat, a numerikus szamrtasok soran alkalmazott 
szlmbolumokat (tizedespont, szorzasjel stb.) bevinni. 
Egy speclalis celprogram (pi. berelszamolas, bruttb- 
sltas stb.) eseten ez a problbma fokozottabban jelent- 
kezhet A 128K gepti'pusokhoz igaz forgalomba keriilt 
egy numerikus kulso billentyuzet, amely a KEYPAD 
csatlakozon keresztul illeszthetd, am ugy gondoljuk 
48K-S gepbol valamivel tobb talalhato az orszbgban, 
az 6 problemajukat kellene elsosorban megoldani. 

A megoldas kulcsa egy billentyuzetre programozhato 
joystick interface - ilyenbol sokfble letezik, meg ha- 
zai forgalmazasban is — , egy lerobbant joystick, 
valamlnt a kiilsfi numerikus billentyuzet, melynek 
megbpltbre most fogunk otleteket adni. 

Az also lepbs a Joystick szetszerelese. Cblszeru, ha 
egy mbr egyebkent hasznalhatatlan joystick-et hasz- 
nalunk fel erre a celra. A joystick kis nyaklapjbn meg 
fogjuk talblnl az oda csatlakoztatott kbbelvegzbdbst. 
Ez gyakran ugy nez ki, hogy mlnden br mas szlnu. 
Ezermester uzletekben kaphatb tobberes szalagkabel 
(laposkbbel), vegyunk ebbbl egy kb. 70 cm-es dara- 
bot. Ebbbl vagjunk le egy 20 cm-es reszt, fejtsunk le 
belole 6 kulonbozfi szfnfi eret, majd pucoljuk meg a 
vbgeket, es forrasszuk az egyik oldali vbgzodeseket a 
csatlakozasokhoz: 



O- ^T'-zold 

lx 1 ' — fehbr 

C 3_D O 1 fekete (test) 

J 1 barna 

O kek 



piros (tOzgombtbl) 

A szalagkabel masik vegen is pucoljuk meg a veze- 
tbkvbgeket, majd forrasszunk tel rb egy 6 pblusu tuc- 
hel dugbt. A 6 polusii tuchel dugot Ieng6 aljzattal 
egyiitt szerezzijk be, az aljzatot majd a numerikus 
billentyuzet hez fog|uk felszerelni. Feltetlenul jegyez- 
zilk meg azt is, hogy melyik kabelszin melylk polus- 
hoz tartozik. 

Ezt kovetoen szereznunk kell egy kisebb mbretu mu- 
anyag dobozt. A doboz meretet persze a bebpltes 
alapvetoen befolyasolja, bm nem akarunk konkret 
adatokat megadni (a x b x c), ez menet kozben ugy 
is kl fog derulni. Lombfuresszel vagjuk kl a billentyuk 
helyet, 10 x 10 mm-es nyitasokat, ugyanakkor ve- 
gyunk egy kb. 6-8 mm vastagsagu gumilapot, ebbol 
pedig vagjunk ki 8 x 8 mm meretu hasabokat (ezek 
lesznek a billentyuk). 




A muanyag doboz felso lapjara (amelyen a nyllasokat 
klvbgtuk) alulrbl vagjunk be egy megfeleld mbretu gu- 
milapot (celszerd rossze kerbkpbr belsdbdl), majd 
pillanatragasztoval a nyflbsoknak megfelelben ra- 
gasszuk fel a blllentyuket a vbkony gumilapra. Aml- 
kor minden billentyu a helybre kerult, cblszerd vbrnl 
nehany orbt pihennl, hogy a ragaszto kotbsl szilbrd- 
saga megfelelo legyen, ezutan a szbmokat es a jele- 
ket felvihetjuk a billentyOk feliiletbre. Ennek megol- 
dbsat mbr Onokre blzzuk, akar egetbssel, akar fes- 
tessel. 

Amlg a ragasztb megkot, nekilathatunk a nybklap el- 
kbszitesenek. A kapcsolbst egy - a vekony gumilap- 
pal megegyezo nagysbgu nybk-lapon fogjuk megter- 
veznl, ez hbzilag is konnyen megoldhatb. A nybk fe- 
luleten a vastag sbvokat maratjuk kl, a szin-jelolesek 
az bltalunk elkiszltett billentyuzetre vonatkoznak, le- 
het barmllyen mbs vezetbk-szfn komblnbclo. 



HHFEmP 



m 

>< 



s|x|ns| latlxldol 



•l x M Klx hl- 



llTLiJxLJ Lil^Elr ! 1 



A szbmozott nbgyzetek szelbn es a csfkokon kbszft- 
siink 0 1 mm-es furatokat, a szerkezet szlvbt kepezdi 
egyenlranyito dlodak rbszbre, ugyanis ezekkel lehet 
megoldani, hogy a joystick-kel ellentbtben, a joystick 
atlos iranyanak megfelelo kettbs kapcsolbst megkap- 
juk. Ide mbr a leggyengbbb egyenlranyftbk Is megfe- 
lelnek, kb. 7,- Ft/db, es 35 db-ra lesz szuksbgiink. A 
nyakhoz forrasszuk a szalagkabel mbsik rbszbt (kb. 
fel meter), a szlneknek megfelelden, a masik vbgbre 
pedig szereljuk fel a tuchel lengo aljzatot. A diodbkat 
a kis furatokon keresztul a nybk slma oldala felol fel- 
dugva forrasszuk be. A fo Iranyoknak (2, 4, 6, 8) meg- 
felelo kapcsolbsokat dibda nblkul, azokbbl lecslpett 
darabokkal oldhatjuk meg. A fo Irbnyok betartasa 
fontos a joystick betanltbsahoz! A diodbkat ugy for- 
rasszuk fel, hogy az azokon lathatb “csfk” jelzes mln- 
dig a klindulb mezahoz (pi. 7,9) essen kozelebb. Az 
iranyaba mutasson. Rbszletesebb rajz helyett Itt lelr- 
juk, hogy mely mezotol mely szlnhez csatlakozzon a 
dioda. 

8 - feher dioda nblkul 

4 - zold dioda nblkul 

2 — kek dioda nblkul 

6 - barna dioda nblkul 

5 - piros dibda nblkul 

7 - feher diodaval 
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7 


- zold 


diodaval 


9 


- feher 


diodaval 


9 


- barna 


diodaval 


1 


- zold 


diodaval 


1 


- kek 


diodaval 


3 


- kek 


diodaval 


3 


- barna 


diodaval 


0 


- zold 


diodaval 


0 


- feher 


diodaval 


0 


- piros 


diodaval 


/ 


— kek 


diodaval 


/ 


- barna 


diodaval 


/ 


- piros 


diodaval 


* 


- feher 


diodaval 


* 


- barna 


diodaval 


* 


- piros 


diodaval 


+ 


- zold 


diodaval 


+ 


- kek 


diodaval 


+ 


- piros 


diodaval 


— 


- zold 


diodaval 


— 


- piros 


diodaval 


SP 


— feher 


diodaval 


SP 


- piros 


diodaval 


EN 


— barna 


diodaval 


EN 


- piros 


diodaval 


PI 


— kek 


diodaval 


PI 


- piros 


diodaval 


P2 


— feher 


diodaval 


P2 


— kek 


diodaval 


P3 


- zold 


diodaval 


P3 


- barna 


diodaval 




- zold 


diodaval 




- barna 


diodaval 




- piros 


diodaval 



Ahol SP = SPACE, EN = ENTER, ill. Pi, P2 es P3 
tetszoleges billentyuk. 

Amikor ez is kesz lett, vagjunk le rugalmas rezlemez- 
bol kb. 2 mm-es csfkokat, egyenkent kb. 20 mm 
hosszut, majd hajlrtsuk meg ezeket az abranak meg- 
felelo alakra. 




0,5 mm 



Forrasszuk ezeket a csfkokat a nyakrajzon X-szel je- 
lolt, tehat a kozos (fekete) erintkezokre. Attol fiiggo- 
en, hogy a hajlrtas milyen magasra sikerult, ragasz- 
szunk a gumilap aljara haloszeruen megfelelo ma- 
gassagu gumicsfkokat, ez fogja megadni a billentyu- 
zet erzekenyseget, es meggatolja, hogy masik kap- 
csolo is bekapcsoljon. 

Most mar a billentyuket belulrol felnyomhatjuk a mu- 
anyag dobozon kivagott nyflasokba, a nyakot 4 db. 
M3-as csavarral rogzrthetjuk a dobozon, a vazlatnak 




1 - billentyu 

2 - muanyag doboz 

3 - gumilap 

4 - nyomtatott aramkor 



5 - rugalmas lemez 

6 - dioda 

7 - csavar 

8 - tavtarto gumicsfk 



Amennyiben az osszeszereles rend ben megtortent, 
kovetkezhet a foproba! A tanrthato, programozhatb 
joystick interface-t tanrtsuk be ugy, mintha a joystick- 
kel tennenk, am most a numerikus billentyuzet billen- 
tyui segftsegevel. A sz£mok, muveleti jelek, a 
tizedespont, a SPACE es az ENTER mellett rendel- 
kezesre alio 3 billentyut a cel program sajatossagai 
szerint valaszthatjuk ki, tetszes szerint. 

Remeljuk, hogy hasznos informacioval lattuk el mind- 
azokat, akik egy kicsit is szeretnek otthonukban bar- 
kacsolni, es gepuket gyakran hasznaljak numerikus 
feladatokra. A felhasznalashoz sok sikert kiv^nunk! 
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LEVEL IV. SUPERSLEUTH 



1. palya 

(Last Laff) 
gyilkos: Claudia 
dldozat : Sydney 
hely : Agatha's room 
fegyver: bomb 
ok: Sidney said you were 
Cousy writer 
Break In 
Sydney - 4 
Peter - 2 
Calaudia — 



Agatha - Phillis Dorothy 
Mike — 



2. palya 

(Motherly Love) 
gyilkos : Agatha 
dldozat: Sydney 
hely: patio 
fegyver: knife 
ok: You wanted Mike’s 
inheritance 



3. palya 

(Rhymes and crimes) 
gyilkos: Claudia 
dldozat: Agatha 
hely: library 
fegyver: gun 
ok: Jealousy 



4. palya 

(The Scales of Justice) 
gyilkos: Claudia 



dldozat: Peter 
hely: patio 
fegyver: poison 
ok: He weighs less than 
the rest 

Break In 

Sydney - Beekeeper 
Agatha - Rammsers 
Claudia - Danger Man 
Mike - E.A.Poe 
Peter — 













A billentyuzet figyelese 

A SpV. 15. szamaban a billentyuzet figyelesenek 
BASIC-bol megvaloslthato modszerere szemleltettunk 
egy p6ldat. Sajnos elkovettuk egy hibat: a Beta Basic 
segedprogrammal nem mindenki rendelkezik. Sok le- 
veliro is javasolta: ne tegyuk feltetleniil sziiksegesse a 
Beta Basic betolteset, ha a modszer az alap BASIC 
utasftaskeszletevel is szemleltetheto. Ezert most a ru- 
tint egy kicsit atirtuk. 

10 REM *** Bill .figyeles *** 

20 DIM b$(5) : FOR i=16 TO 175 
STEP 32: PLOT 0,1: DRAW 255,0: N 
EXT i 

25 PLOT 0,16: DRAW 0,153: DRAW 
255,0: DRAW 0,-153 

30 PRINT AT 2, 5;"A billentyuk 
figyelese" 

40 PRINT AT 5,1;"1-5";AT 6,1;6 
3486; AT 9,1;"Q-T";AT 10,1 ;64510; 

AT 13,1 ;"A-G" ;AT 14,1 ;65022;AT 1 
7,1 ;"CS-V" ;AT 18,1;65278 

50 PRINT AT 5,28;"0-6" ;AT 6,26 
;61438;AT 9,28;"P-Y";AT 10,26;57 
342; AT 13,26;"ENT-H" ;AT 14,26;49 
150;AT 17,27;"SP-B";AT 18,26;327 
66 

60 PLOT 128,144: DRAW 0,-128: 

PLOT 50,144: DRAW 0,-128: PLOT 2 
03,144: DRAW 0,-128 

70 LET a=IN 61438: PRINT AT 5, 

18;a: GO SUB 100: PRINT AT 6,8;b 
$: LET a=IN 64510: PRINT AT 9,10 
;a: GO SUB 100: PRINT AT 10,8;b$ 

: LET a=IN 65022: PRINT AT 13,10 
;a: GO SUB 100: PRINT AT 14,8;b$ 

: LET a=65278: PRINT AT 17,10;a: 

GO SUB 100: PRINT AT 18,8;b$ 

80 LET a=IN 61438: PRINT AT 5, 

18;a: GO SUB 100: PRINT AT 6,18; 
b$: LET a=IN 57342: PRINT AT 9,1 
8;a: GO SUB 100: PRINT AT 10,18; 
b$: LET a=IN 49150: PRINT AT 13, 

18;a: GO SUB 100: PRINT AT 14,18 
;b$: LET a=IN 32766: PRINT AT 17 
,18;a: GO SUB 100: PRINT AT 18,1 
8;b$ 

90 PRINT AT 20,0;"Aktualis bil 
lentyu: ";CHR$(PEEK 23560);" 

95 POKE 23560,32 
100 LET b$="000000" 

110 LET x=a-160 

120 IF x/16<l THEN LET b$(5)="l 

130 IF x/16>=l THEN LET x=x-16 
140 IF x/8<l THEN LET b$(4)="l" 

150 IF x/8>=l THEN LET x=x-8 
160 IF x/4<l THEN LET b$(3)="l" 

170 IF x/4>=l THEN LET x=x-4 



180 IF x/2<l THEN LET b$(2)="l" 

190 IF x/2>=l THEN LET x=x-2 
200 IF x<l THEN LET b$(l)="l" 

210 RETURN 

Ellipszis kompozicio 

Ez az egyszeru demonstracios program azt mutatja 
be, hogy kulonbozo koordinataju ellipszisek segftse- 
gevel hogy tudunk 3 dimenzios hatast kelteni: 

1 CLEAR 

2 INK 2 

5 LET x=0: LET y=80 
10 FOR n=0 TO 2*PI STEP PI/180 
15 PLOT 128+x*SIN n,87+y*C0S n 
20 NEXT n 

25 LET x=x+10: LET y=y-10 
30 IF y=-10 THEN STOP 
40 GO TO 10 

Kristaly kompozicio 

A trigonometrikus fuggvenyek es a SPECTRUM raj- 
zolo utasitasainak egyuttes felhasznalasaval szep, 
gyemantcsiszolathoz hasonlo abrat kapunk eredmd- 
nyul: 

10 CLEAR 

20 DIM a( 12) : DIM b(12) 

30 FOR n=l TO 12 
40 LET k=n/6*PI 
50 LET a(n)=128+80*SIN k: LET 
b(n)=88+80*C0S k 
60 PLOT a(n) ,b(n) 

70 NEXT n 
80 FOR n=l TO 12 
90 FOR m=l TO 12 
100 LET ox=a(m)-a(n) 

110 LET oy=b(m)-b(n) 

120 PLOT a(n),b(n): DRAW ox.oy 
130 NEXT m: NEXT n 

PIusz egy grafika 

Ez egy igazi ABS-trakt alkot^s, ugyanis az ABS fugg- 
veny alkalmazasaval ertuk el ezt a meghokkentden 
erdekes hatast! 



10 REM ABS-trakt 
20 FOR k=0 TO 60 STEP 10 
30 FOR x=0 TO 128 
40 LET y=30-ABS (x-32)*SIN (x* 
PI/64) 

50 PLOT x,y+k: PLOT y+k,x 
60 PLOT 255-x,y+k: PLOT 255- (y 
+k),x 
70 NEXT x 
80 NEXT k 



HANGHAI WARRIORS • Players 

likor feliratkozunk a HIGH SCORE tablara, a nevunk helyett gepeljuk be: OUTLAND. Ha most elindftunk egy 
|6t6kot, rendelkezesunkre fog allni egy bomba, amelyet minden idoben aktivizalhatunk. 



TEBALL • Electronic Arts 

kepernyon gepeljuk be: TIXY, ekkor a gep keszsegesen vegigmutatja nekunk mind a 26 szlntet, majd 
n elettel ajandekoz meg bennunket. 
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Az amator programozok donto tobbsege csupan a BASIC nyel- 
vet ismeri es hasznalja, holott szivesen beillesztene egy-ket gepi 
kodu rutint is programjaiba olyan feladatok elvegzesere, ame- 
lyek BASIC nyelven csak igen dbcogosen, tulsagosan lassan, 
vagy egyaltalan nem oldhatok meg. Tobbek kozott ehhez kivan- 
tak segitseget nyujtani a Gepi kod tanfolyam sorozat elozo feje- 
zetei, amelyek a SPECTRUM-ban is alkalmazott Z-80 mikropro- 
cesszor utasitaskeszletet ismertettek tobb-kevesebb reszletes- 
seggel. Ezek az utasitasok kepezik a gepi kodu programozas 
alapelemeit - mondhatnank epitokoveit - amelyekbol a . prog- 
ram felepitheto. A BASIC utasitasokhoz szokott programozo 
azonban ezeket nem tudja a megszokott programozasi gondo- 
latmenetbe beilleszteni, igy - hacsak nem kap segitseget - 
szinte nehezebben igazodik el kozottuk , mint a BASIC nyelvet 
sem ismero kezdo. 

A segitseg legjobb es legegyszerubb modja nehany mintaprog- 
ram bemutatasa, az alkalmazott gondolatmenet levezetesevel. A 
kovetkezokben ismertetesre keriilo programok ill. rutinok foleg 
ezt a celt szolgaljak, de olyan gyakorlati feladatok megoldasara 
iranyulnak, amelyek amator BASIC programokban is sokszor elo- 
fordulnak, a kidolgozas viszont olyan, hogy ezek a rutinok meg- 
levo amator programokba is beilleszthetok. 

Bevezetoul mindenesetre nehany megfontolasra erdemes jo ta- 
nacs: 

1. Tanuljuk meg valamefyik ASSEMBLER/DISASSEMBLER prog- 
ram kezelesdt, es lehetoleg rendszeresen azt hasznaljuk. Na- 
lunk legelterjedtebb a GENS-3, MONS-3 paros, amelyek nagy 
elonye, hogy a memoria tetszoleges teriiletere tolthetok be (a 
mintaprogramok is erre kesziiltek, de ez nem zarja ki mas mo- 
nitor-assembler program hasznalatat). Ha mindkettot betoltjuk, 
akkor az asszemblalt program azonnal ellenorizheto es futtat- 
hatb. 

2. Legyen keznel a Z-80 utasrtaskeszlet osszefoglalo jegyzeke 

(mit fogad el a mikroprocesszor?) es reszletes ismertetoje, 
amelyeket bizony eleinte szinte minden utasitas beirasa elott 
segitsegul kell hivni. 

3. Az assembler programba befrt utasitassorozatot (forraskodot) 
celszeru futtatas elott kimenteni, amit minden assembler prog- 
ram lehetdve tesz. 

4. Ne feledkezzunk meg a RAMTOP athelyezeserol CLEAR utasi- 
tassal, a gepi kodu programunk ala, kulonosen ha a memoria 
legfelso reszet Is hasznalni akarjuk. A ROM program ugyanis 
kozvetlenul a RAMTOP alatti rekeszeket hasznalja veremteru- 
letkent, aminek feliilirasa kellemetien kovetkezmenyekkel jar 

5. Folyamatabra keszitese nemcsak ajanlatos, de osszetett 
program eseten az attekinthetoseg csak igy biztosithato. 

A bemutatasra keriilo mintaprogramok fokent demonstrados celt 
szolgalnak, a legegyszerubb utasitasokbol osszeallitva. Minden 
mas szempont - pi. tombrseg, mukodesi sebesseg, kis hely- 
sziikseglet - hatterbe kerult. 

Kezdjiik a gyakorlast egy olyan rutinnal, amely egy rendezetlen 
szamsor tagjait nagysag szerinti sorrendbe rendezi. Egyszeru- 
seg kedveert a szamsor legfeljebb 255 tagbol alljon, es az egyes 
szamertekek is csak 0...255 kozotti pozitiv egesz szamok lehet- 
nek (Igy ui. csak egy byte hosszusagu adatokat kell kezelni). 

A rendozes gondoiatmenete a kovetkezS : 

A szamsor elso tagjat egymas utan ossehasonlitjuk az osszes 
mbgotte alloval, es ha valahol egy nala kisebb erteket talalunk, a 
ket szamot felcsereljiik. Csere utan folytatjuk a muveletet, de 
mar ahhoz az uj ertekhez hasonlitunk, amit csere utjan az elso 
helyre beirtunk. A sor vegere erve bizonyos, hogy a szamsor ele- 
jen annak legkisebb erteku tagja all. Ezt megismetelve a maso- 
dik, harmadik stb. taggal, a rendezes teljesse valik. A programot 
a memorlaban barhol elhelyezhetjiik. Ha nem hasznalunk nyom- 
tatot, akkor kenyelmes megoldas a nyomtato 23296. cimen kez- 
dodo, 256 byte hosszu tarteruletenek felhasznalasa, ahol a prog- 
ramot semmi nem zavarja, es meg a RAMTOP-ot sem kell athe- 
lyezni. 



Szamrendezbs 



10 TAGOK 


EQU 


23296 


20 CIM 


EQU 


23298 


30 CIMTAR 


EQU 


23300 


40 CIKLUS 


EQU 


23302 


50 


ORG 


23310 


60 


LD 


HL, (CIM) 


70 


LD 


A, (TAGOK) 


80 


DEC 


A 


90 


LD 


B.A 


100 Cl 


LD 


A,B 


110 


LD 


(CIKLUS), A 


120 


LD 


A,(HL) 


130 


PUSH 


HL 


140 C2 


INC 


HL 


150 


CP 


(HL) 


160 


CALL 


NC, CSERE 


170 


DJNZ 


C2 


180 


POP 


HL 


190 


INC 


HL 


200 


LD 


A, (CIKLUS) 


210 


LD 


B.A 


220 


DJNZ 


Cl 


230 


RET 




240 CSERE 


LD 


C,(HL) 


250 


LD 


(HL),A 


260 


LD 


(CIMTAR), HL 


270 


POP 


DE 


280 


POP 


HL 


290 


PUSH 


HL 


300 


PUSH 


DE 


310 


LD 


(HL).C 


320 


LD 


HL, (CIMTAR) 


330 


LD . 


A,C 


340 


RET 





Az egyes lepesek magyarazata : 

A 10-50 sorok csupan un. assembler direktivak, amelyek a prog- 
ramozast konnyitik. Egyszerubb ugyanis cimkeket beirni mint 
szamertekeket, sot eselyunk van arra, hogy tevedes eseten az 
assembler program erre figyelmeztet. Ezekben: 

10 - a szamsor tagjainak szamat tarolo rekesz cime, 

20 - a szamsor kezdocimet tartalmazo rekeszpar; 

Az elobbi adatokat nem rogzitjiik a programban, hanem 
esetenkent kivulrol adjuk meg (BASIC-bdl POKE utasit&s- 
sal), hogy a programunk univerzalisan hasznalhato le- 
gyen; 

30 - Itt a mindenkori soron kovetkezo szam cimet helyeztiik 

el (2 byte); 

40 - ez a ciklusvaltozo (meg hatralevo tagok szama) tarolasi 

helye; 

50 - A program kezdocime; 

60 - Lehivjuk a szamsor kezdScimet; 

70 - es a tagok szamat (n); 

80 - de csak n-1 lepest kell tenniink. 

90 - Ezt azert toltjuk at B-be, mert a most kovetkezd ciklus- 

ban a B erteket hasznaljuk, ciklusvaltozokent. 

100 - a Cl kiilso ciklus kezdete, a B-ben hordozott ciklusval- 

tozot minden visszatereskor a memoria adott rekeszeben 
kivanjuk elraktarozni, de oda csak az A regiszterbol tu- 
dunk erteket betolteni (110). 

120 - Mivel itt HL mindig arra a cimre mutat (es iigyeliink ar- 

ra, hogy ez a ciklusbol valo visszateres utan is igy le- 
gyen), ahol a soron kovetkezd bazissz&m taialhato, az 
ott levo erteket az A regiszterbe toltjuk; 

130 - a cimet pedig kimenjuk a verembe. (A verembe valo 

adattarolas mindig nagyobb koriiltekintest igenyel, mint 
a memoriarekeszben valo tarolas, mivel onnan az adatok 
csakis egymas utan, forditott sorrendben vehetok ki ). 

140 - A belso, C2 ciklus kezdete, amelyben a bazisszamot 

rendre osszehasonlitjuk a mbgotte allokkal. Elbszor a ko- 
vetkezo tag cimere lepunk (140), es az ott levo erteket 
osszehasonlitjuk az A-ban levo bazisszammal (150). 



8.GEPI KOD TANFOLYAM 



29 



160 - Ha ez az ertek a bazisszamnal nem nagyobb, vagyis 

nem volt atvitel (amit a C jelzobit mutat), akkor meghivjuk 
a CSERE szubrutint. (Vegyiik eszre, hogy a program azo- 
nos ertekek eseten is cserel, de ez az eredmenyt nem 
befolyasolja). 

170 - B erteke csokken, es amig 0 erteket el nem eri, vissza a 

ciklus kezdetere. Fontos tudni, hogy a B regisztert koz- 
ben nem hasznaltuk, tehat abban meg a ciklusvaltozo er- 
teke van. 

180 - A kulso ciklust a kovetkezo szammal folylatjuk, amely- 

nek cimet a verembdl kivett ertek noveiesevel kapjuk 
(egy lepes elore). 

200 - Visszateres elott lehivjuk es B-be toltjuk a ciklusszamot 

(210), es erteket csokkentve visszaterunk a ciklus elejere, 
ha meg van hatralevo tagunk (220). Egyebkent vege 
(230). A CSERE szubrutinba lepeskor a HL regiszterpar 
az eppen vizsgalt szam cimet tartalmazza, mig a bazis- I 
szam cime a cimtarban, erteke viszont az A regiszterben ' 
van. Ezeket kell egymassal felcserelni 
240 - Atmenetileg C-be toltjuk a vizsgalt szam erteket; 

250 - helyere beirjuk a bazisszamot; 

260 - es megdrizziik azt a cimet is, ahol a csere vegett meg- i 

alltunk. Az aktualis kezdocimet, ahova C erteket be kell j 
toltenunk, a veremben taroljuk, tehat onnet kell kivenni. 
Igen am, de most egy szubrutinban vagyunk, es az ide | 
lepeskor a ROM program a verem tetejen helyezte el a j 
visszateresi cimet, alatta helyezkednek el az oda korab- 
ban bevitt ertekek. Ezert: 

270 - Kivesszuk a feliil levo adatot barmely hasznalaton kivuli 

regiszterparba, 

280 - majd utana a keresett cimet is, es visszaallitjuk az ere- , 

deti allapotot (290, 300), persze ugyelve a forditott sor- 
rendre. 

310 - Az aktualis kezdocimre beirjuk az uj erteket, 

320 - es a programot ott folytatjuk, ahol megszakitottuk, 

330 - de mar az uj bazisszammal. 

Kovetkezo programunk celkituzese legyen egy rendezett szam- | 
sor veletlenszeru, aJapos osszekeverese Ez az igeny nem csak 
az amator jatekprogramokban gyakori, hanem a szamitastechni- 
ka egyeb agaiban is. Mi azert maradjunk meg a kezdd amator 
szintjen, es ennek megfeleloen valasszuk ki a kovetendo eljarast j 
is. 

Ismet vezessuk be azt a korlatozast, hogy a szamsor csak egy I 
byte-os egysegekbol all, es tagjainak szarna sem tobb 255-nel. 
Elhelyezunk egy n tagu szamsort a memoria egymast koveto re- 
keszeiben, es egy alkalmas ures teriiletet feltoltunk egy ugyan- j 
csak n szamu, INT RND n tagokbol alio veletlen szamsorral, amit 
BASlC-bol konnyen es gyorsan lehet generalni. (A helypazarlast i 
tekintsuk bocsanatos bunnek). Ezek utan a keveres annyibol all, I 
hogy vegiglepve a szamsoron, valamint az RND szamsoron is, 
az utobbi helyen alio veletlenszam azt adja meg, hogy a szam- 
sor adott tagjat melyikkel (a sor elejetol szamitva hanyadikkal) 
kell felcserelni. Igy elvileg minden tagot megmozgatunk, es jo 
atkeveres az eredmeny. 

Afo parametereket ezuttal is kiviilrol visszuk be, tehat a program 
univerzalisan hasznalhato. 

Keveres 



10 CIH 


EQU 


23296 


20 RND 


EQU 


CIM+2 


30 NN 


EQU 


CIM+4 


40 TAG 


EQU 


CIM+6 


50 


ORG 


23310 


60 


LD 


BC, (CIM) 


70 


LD 


DE.(RND) 


80 


PUSH 


BC 


90 


LD 


A,(NN) 


100 


LD 


B,A 


110 CIKL 


LD 


A,B 


120 


LD 


(TAG), A 


130 


POP 


BC 


140 


LD 


A,(BC) 



150 


PUSH 


AF 


160 


PUSH 


BC 


170 


LD 


A,(DE) 


180 


LD 


C,A 


190 


LD 


B,0 


200 


LD 


HL, (CIM) 


210 


ADD 


HL.BC 


220 


LD 


A.(HL) 


230 


POP 


BC 


240 


LD 


(BC) ,A 


250 


POP 


AF 


260 


LD 


(HL).A 


270 


INC 


DE 


280 


INC 


BC 


290 


PUSH 


BC 


300 


LD 


A, (TAG) 


310 


LD 


B,A 


320 


DJNZ 


CIKL 


330 


RET 





A program mukodese: 

Az assembler direktivakkal kezdjuk ismet a beirast, ahol 
10 - a szamsor kezddcime, 

20 - a veletlen sor kezddcime, 

30 - a sor tagjainak szarna es 
40 - a ciklusvaltozo tarolasi helye. 

A szamsor kezdocimet a BC-be, az RND sor cimet DE-be toltjuk, 
majd a kezdocim verembe vaio kimentese utan, a tagok szamat 
irjuk be a mar ismert modon a taroias helyere (120). 

Az aktualis cimet a verembol vesszuk kl (130), es a cserelendo 
szam ott levo erteket felretesszuk a verembe (150), ahova a so- 
ros cimet is visszatessziik (160). 

A DE cimen levo veletlenszamot a kezddcimhez kell hozz&adni; 
hogy ezt konnyen megtehessuk, az erteket egy megfelelo re- 
giszterparba kell tolteni, ami csak tobb iepesben lehetseges, 
majd az osszeadast elvegezve (210) HL-ben mar a csere szam 
cime van. Az innen kivett szamerteket (220) a verembdl kivett ak- 
tualis cimre betoltjuk (240), helyebe pedig azt az drteket tessziik, 
amit elozoleg az aktualis cimrdl a verembe mentettiik (260). 

A szamcsere vegrehajtasa utan mindket soron egyet lepiink eld- 
re, a BC-ben levo soron kovetkezo cimet kimentjiik a verembe, 
mert a BC regiszterpart kozben masra is hasznaljuk. A ciklusval- 
tozo lehivasa (300) utan, erteket csokkentjuk, es amig nem eri el 
a 0-t, tovabb folytatjuk a muveletet. 

A programozast kedvelo amatorok kozul kevesen tudnak ellenall- 
ni annak a csabitasnak, hogy elkeszitsek a kozismert szamtablas 
logikai feladvany programjat, melynek az a lenyege, hogy egy 
4x4 mezdbol alio tablan levo 15 szamot rendezetlen allapotbol, 
tologatassal, rendezett allapotba kell hozni. (Szamitogepen 
megoldhato a mas meretu, pi. 3x3 vagy 5x5 mezdbol alio tabla 
eloallitasa is, ami a jatekot valtozatosabba teszi). 

A valamikor kozkedvelt mechanikai felepitesu tablan (eredeti ne- 
ve a feltalalo utan "Uoyd") minden allasbol rendbe lehetett hozni 
a szamokat, hiszen az alias az eredetileg rendezett allapotbol, 
ugyancsak tologatassal jott letre. ha azonban a rendezetlen &lla- 
potot veletlenszeru keveressel aliitjuk eld, akkor matematikai tor- 
venyszeruseg, hogy a megoldhatosag valoszinusege 50 %. Az 
amator programok nagy resze - meg az egyebkent meglepden 
szinvonalasak is - hibas, ugyanis ezt a koriilmenyt nem veszi fi- 
gyelembe. A megoldas tobbek kozott a Spencer: 'Jatekok BASIC 
nyehren* cimmel magyarul is kiadott konyvben megtalalhato. Az 
ellenorzo eljaras tobb muveletbol all: 

1. A kevert szamsor also tagjatol kiindulva (majd ugyanezt min- 
den egyes tagra megismetelve) megszamoljuk, hogy hany 
nala kisebb erteku tag all mogotte, es ezek szamat 
osszegezziik (az iires mezot eredeti ertekevel, tehat pi. 4M- 
es tabla eseten 16-tal kell figyelembe venni). 

2. A tablat a sakktablahoz hasonloan osszuk be sotet es vilagos 
szinu mezokre. Ha az ures mezo szine nem egyezik meg a 
jobb also sor szinevel, akkor az elobb kapott ertekhez meg 
adjunk hozza 1-et 
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3. Ha az igy kapott ertek paros, akkor a tabla rendezheto. 
Egyebkent ket szomszedos szamot (de nem az ures mezot !) 
kail egymassal felcserelni, es a szamsor rendezhetove valik. 

Mintaprogramunk az 1. muveletre vonatkozik, aminek BASIC val- 
tozata meglehetosen bonyolult es lassu, az eljaras 2. es 3. pont- 
jait a jatekprogramba kell beepiteni. 

Kon troll 

10 CIM EQU 23296 

20 NN EQU CIM+2 

30 SORCIM EQU CIM+4 

40 SUMMA EQU CIM+6 

50 0RG 23310 

60 LD IX, SUMMA 

70 LD (IX+0),0 

80 LD HL,(CIM) 

90 LD A, (NN) 

100 DEC A 

110 LD B,A 

120 Cl PUSH BC 

130 LD (SORCIM) ,HL 

140 LD DE, (SORCIM) 

150 C2 INC DE 

160 LD A,(DE) 

170 CP (HL) 

180 JR NC.UGR 

190 INC (IX+0) 

200 UGR DJNZ C2 

210 INC HL 

220 POP BC 

230 DJNZ Cl 

240 RET 

A program mukodese: 

Az osszegzo memoriarekesz nullazasa (70) utan HL-be a szam- 
sor kezdocimet, A-ba a tagok szamat toltjuk. Ez utobbinal 1-gyel 
kevesebb a sziikseges lepesek szama (100), es ez lesz a ciklus- 
valtozb, amit a B regiszter hordoz (110). 

A Cl ciklus elsb lepesekent a B-ben levo ciklusvaltozot mentjijk 
ki a verembe, majd a HL-ben levo soron kovetkezo cimet toltjuk 
a tarolasi helyere (130). Innen vessziik ki a mindenkori soros cim 
erteket (140). 

A C2 ciklus minden forduloban egyet elore lepve (150) az ott ta- 
lalt erteket hasonlitja ossze a soros, HL-ben levo cimen talalhato 
bazisszbmmal (170), es ha ez nagyobb erteku, akkor a C jelzobit 
erteke 1 lesz, es a 180 sorbol nines ugras, tehat a szamlalo re- 
kesz tartalma 1-gyel novekszik (190). A ciklus a hatralevo tagok 
szamatol fuggoen ismetlodik, majd visszaterunk a Cl ciklusba, 
es a kovetkezo tagra vegezziik el a vizsgalatot. 

A vegeredmenyt a SUMMA nevu rekeszben talaljuk, es az mar a 
jatekprogram dolga, hogy ezt hogyan hasznalja fel. 

Aki figyelmesen kovette az eddigi mintaprogramok gondolatme- 
netet, az batran vallalkozhat egy osszetettebb feladat megolda- 
sara is, meghozza az eddigieknel szukszavubb magyarazatokra 
tamaszkodva. 

Legyen az uj feladat egy olyan program, amely szbveges adatok 
(nevsor, katalogus, cimtar stb.) ABC sorrendbe valo rendezesere 
alkalmas. Ennel a temanal kulonosen szembetuno a BASIC es a 
gepi kodu programok sebessege kozotti kulonbseg. A stringek 
legyenek egyforma hosszuak, es helyezkedjenek el a memoria 
adott cimetol kezdve egymas utan, egymastol azonos tavolsag- 
ra. A gondolatmenet az egyszeru szamrendezo rutinhoz hason- 
16: Az elsb string elsb karakteret osszehasonlitjuk a mbgotte al- 
lok elsb karakterevel, es attol fuggben csereliink vagy tovabble- 
punk, hogy a ket kbdszam kozul melyik nagyobb. Egyenloseg 
eseten az adott stringek elsb, masodik, harmadik stb. karakte- 
reinek osszehasonlitasat kell elvegezni. 

A program keszitesenel vegyuk figyelembe, hogy az ilyen jellegu 
listak sorai (tobbnyire 32 karakter soronkent) altalaban sorszam- 
bol, cimbbl es az ezt koveto jellemzo adatokbol allnak. Rende- 



zeskor a sorszam a helyen marad, es esak a cimet kell sorba 
rendezni, de csere eseten a cimmel egyutt mozgatjuk a jellemzo 
adatokat is. 

Sz6rendez5 
10 NN EQU 65001 

; Tagok szamanak tarolasi helye 
20 KEZD EQU NN+2 

: Adatblokk kezdocim tarolo helye 
30 MM EQU NN+4 

; Egy teljes sor hossza 
40 CIM EQU NN+6 

; Rendezendo cim hossza 
50 SZAM EQU NN+8 

; Cim eJotti sorszam hossza 
60 TAG EQU NN+10 

; Tagok csokkeno szama (Cl ciklus) 

70 KCIM EQU NN+12 

; Aktualis kezdocim 
80 SCIM EQU NN+14 

; Aktualis sorcim 
90 STAG EQU NN+16 

; Soros tagok csokkeno szama (C2 cikl.) 

100 BETU EQU NN+18 

i Tag betuinek valtozo szama (C3 cikl.) 

110 KAR EQU NN+20 

; Cserelendo karakterek cikl. szama (C4) 

120 0RG 65100 

130 EXX 

; Nem art az ovatossag. HL ertekenek 
140 PUSH HL 

; megorzesevel a BASIC-be valo sikeres 
150 EXX 

; visszaterest biztositjuk. 

160 LD HL,(KEZD) 

; Adatblokk kezdbcime HL-ben 
170 LD DE.(SZAM) 

; Sorszam hossza DE-ben 
180 ADD HL.DE 

; Sorszam atugrasa, 

190 LD (KCIM) ,HL 

: es itt az aktualis kezdocim. 

200 LD BC.(NN) 

; Tagok szama BC-ben, 

210 DEC BC 

: de esak NN-1 lepes kell. 

220 Cl LD (TAG).BC 

; Lepesszam a ciklusvaltozb 
230 LD HL.(KCIM) 

; Aktualis kezdocim HL-ben 
240 LD (SCIM) ,HL 

: Ez lesz az indulo sorcim is. 

250 C2 LD (STAG) ,BC 

; C2 ciklusvaltozb a helyen 

260 LD HL, (KCIM) 

; Aktualis kezdocim HL-ben, 

270 LD A,(HL) 

; es ennek tartalma A-ban. 

280 LD HL,(SCIM) 

; Aktualis sorcim HL-ben 
290 LD DE,(MM) 

; Sor hossza lesz a lepeskoz 
300 ADD HL.DE 

: Ugras a kovetkezo cimre 
310 LD (SCIM) ,HL 

; Az uj sorcimet visszatoltjuk, 

320 CP (HL) 

; tartalmit A-val hasonlitjuk, 

330 JR NZ,U1 

; bs ugras, ha A nem egyenlb (HL)-lel 
340 CALL BELS0 

; A tovabbi karakterek vizsgalata 
350 U1 CP (HL) 

; tsmetelt osszehasonlitas 
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360 JR C,U2 

; esugras, ha (HL)>A 
370 CALL CSERE 

; Egyebkent szocsere meghivasa 
380 U2 LD BC,(STAG) 

; BC-ben a C2 ciklusvaltozoja 
390 DEC BC 

400 LD A,B 

410 OR C 

; Megjegyzes a program vegen ! 

420 JR NZ,C2 

; Vissza az elejere, amig BC nem egyenlo 
; (O)-val. Ha nines tovabb. a Cl ciklus 
; folytathato. 

430 LD HL.(KCIM) 

; Aktualis kezdocim 

440 LD DE, (MM) 

; as lepeskoz lehivasa 

450 ADD HL.DE 

; Igy kapjuk a kovetkezo kezdocimet, 

460 LD (KCIM) ,HL 

; amit a tarolo rekeszben megorzunk. 

470 LD BC,(TAG) 

; Cl ciklusvaltozo lehivasa 



480 


DEC 


BC 


490 


LD 


A,B 


500 


OR 


C 


510 


JR 


NZ.Cl 



; Vissza amig BC nem egyenlo (O)-val, 
; egyebkent a program befejezheto. 



EXX 

POP 

EXX 

RET 

LD 



520 
530 
540 
550 

560 BELS0 
; Tovabbi karakterek 
; osszehasonlitasahoz 
570 LD 

; az indulasi adatok 
580 LD 

; lehivasa. 

590 DEC 

; Csak A-1 lepest kell tenni. 



DE,(KCIM) 

HL, (SCIM) 
A, (CIM) 



600 LD 

610 C3 LD 

; Ez a ciklusvaltozo, 

620 LD 

; amit megorzunk 
630 INC 

; Kovetkezo karakter helye 
640 INC HL 

; mindket cimben 
650 LD 

; es az ott talalt ertekek 
660 CP 

; osszehasonlitasa. 

670 JR 



,A 

A,B 



(BETU) ,A 
DE 



A.(DE) 

(HL) 



NZ.U3 

; Ugras, ha A nem egyenlo (HL)-Jel 



ainter 



680 LD A, (BETU) 

; Lehivjuk a C3 ciklusvaltozot 
690 LD B,A 

700 DJNZ C3 

; B-1, es vissza ha B nem egyenld 0-val, 

710 RET 

; egyebkent vege. 

720 CSERE LD DE.(KCIM) 

; Szocsere szubrutin indulo adatainak 
730 LD HL.(SCIM) 

; betoltese 

740 LD A, (SZAM) 

750 LD B,A 

760 LD A, (MM) 

: A-ban egy teljes sor hossza 
770 SUB B 

amibol a sorszam hosszat kivonjuk 
780 L0 B,A 

es ebbol lesz B-ben a 
790 C4 LD A,B 

: C4 ciklusvaltozo, 

800 LD (KAR) ,A 

; amit megorzunk 

810 LD A,(DE) 

; DE-ben meg a KCIM tartalma van, 

820 LD B,A 

830 LD A,(HL) 

; HL-ben pedig az SClM-e 
840 LD (DE).A 

; es a ket cimen levo ertekeket 
850 LD (HL),B 

; egymassal felcsereljuk. 

860 INC HL 

; Kovetkezo karakter cime 
870 INC DE 

; mindket cimben. 

880 LD A, (KAR) 

; C4 ciklusvaltozo 

890 LD B,A 

900 DJNZ C4 

; B-1, es vissza, amig B nem egyenlo O-val 

910 RET 

; egyebkent a szubrutin vege. 

Megjegyzes a 390... 420, tovabba a 470... 510 utasitasok soran 
lenyegeben a BC regiszterparban hordozott cik- 
lusvaltozo erteket csokkentjiik, majd ellenoriz- 
niink kell, hogy ez elerte-e mar a 0 erteket (tehat 
B = 0 es C = 0). Az itt alkalmazott frappans megol- 
das az OR logikai utasitasanak azt a sajatossagat 
hasznaija ki, hogy annak elvegzese utan (410) az 
A regiszter erteke csak akkor lesz 0, ha elozoleg 
mindket valtozo - vagyis az A-ba toltott B, vala- 
mint a C erteke 0 volt. 

A program, termeszetesen, barhol elhelyezheto, akar az eddigi- 
ekhez hasonloan a nyomtato pufferteruleten, de ne feledjiik, 
hogy az ilyen jellegu programokhoz gyakran hasznalnak sor- 
nyomtatot. A 10. .50 adatokat kiviilrol kell bevinni, ami az univer- 
zalis alkalmazast teszi lehetove. 



POKE-olast a BASIC/22800/25 file terkeppel rendelkezo verziora fogjuk kozolni. 

RGE "“-dzseljuk be a BASIC betoltot, majd allitsuk meg a magnot, es varjunk kb. 9 masodpercet, turelmesen. 
kor megjeienik az OK. uzenet. A 2. sorbol toroljuk ki a 2 db. POKE utasrtast, majd EDIT-eljuk a 620-as sort: 

T 620 (ENTER), CAPS SHIFT + 1 

20-as sorban a Jiv” ertek adja meg az eletek szamat, ide (rhatunk barmennyit, pi. 500, vagy 1-et is. 
uk ki: RUN (ENTER), majd tdltsiik be a 2 kodot, es annyi eletunk lesz, amennyit a 620-as sorba beirtunk. 
korlatilag az drokeletet is hasonlo modszerrel erhetjuk el, annyi kulonbseggel, hogy a 620-as sor EDIT-al6sa 
a 2020-as sort kell kitorolniink. 
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BRAINSTORM 



Level IV. 
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Level VI. 
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KISBETU: kulcs helye 

NAGYBETU: kapu helye, amit a kisbetus kulcs nyit 












